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MARTIAN GOTHIC: 
UNIFIGATION 


Jedinečný mix akce, adven- 
tury a RPG. Budete ovládat 
skupinu tří průzkumníků 

a odhalovat tajemství pla- 
nety Mars. Pouze spoluprá- 
ce všech vašich postav vás 
dovede k úspěchu. 


MARTIAN GOTHIC 


FLYING HEROES 
Trojrozměrná akce odehrávají- 
cí se v 10ti rozsáhlých a gra- 
ficky nádherných fantasy pro- 
středích. Hráč se přidá k jed- 
nomu ze čtyř válčících klanů 

a bude pilotovat velké množ- 
ství rozmafiitých létajících 
strojů a tow některém z her- 


naj, kampaň či síťová hra. 
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TAKE 2 


INTERACTIVE 


AIRPORT INC. 

Skvělá strategická hra, 
která posouvá tento žánr 
do nových výšin. Umožní 
vám naplánovat a postavit 
vlastní letiště. Budete 
moci řídit a ovládat oprav- 
du vše - od ranvejí po 
stánky s občerstvením. 


AGE OF WONDERS 


Perfektní kolová fantasy 
strategie. Se svými hrdi- 
ny budete putovat roz- 
sáhlými zeměmi, bojovat 
se strašlivými nestvůrami 
a pomocí magie a moc- 
ných artefaktů porážet 
své protivníky. 


Bohemia 
Interactive 


KRACH CEN POKRACUJE! 


| Další výborné hry za neuvěřitelné ceny 
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— ) Samurai, Shinobi, Seppuku! Kdo neví, 
D2 co tato osudová slova znamenají, seznámí 
se s nimi v recenzi strategického klenotu. 
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EXKLUZIVNĚ 


| Akce z pohledu 

třetí osoby? 
Nikoli! Brilantní akce . 
z pohledu neobyčejně 
charismatické osoby. 
Ve světové premiéře! 
V PC GAMERU! 


PE 


Číslo 9, květen 2000 
z první ruky rubriky 


LOOSE CANNON PLANETA GAMER 
Proti všem v devíti městech Nemíchat, protřepat! 
Spojených států roku 2016. JEDNÍM OKEM 
MECHCOMMANDER 2 Midtown Madness II, 
Velcí, hřmotní Mechové Evil Dead, Euro 2000, 
se navzájem roztloukají Starship Troopers, Open 
na kusy.. Tennis 2000. 


X-BOX 


Na první pohled mocná 
zbraň. 

ŽEBŘÍČKY 

Česká republika, Slovinsko, 
Brazílie. 

DOPORUČUJEME 
Novinek je spousta, ale na 
tyto starší hry nemůžeme 
zapomenout 

ROZHOVOR 


preview Hubert Chardot rád pouští 


hrůzu. S námi hovořil vlídně. 


X-COM: ALLIANCE 

Snad se té velké události 

nakonec i dočkáme. 

MECHWARRIOR 4 

Kdož sů oceloví bojovníci... 

STAR TREK: VOYAGER 

- ELITE FORCE 

Vyzvete-li Sedmou z Devíti 

k tanci, pravděpodobně vám 

vykloubí rameno. DOPISY 


Vy víte, my víme... 
GAMER SNAP 
* = Stačí jen postřeh a ostrý 
: obraz bez zvuku. 
CD-ROM 


Procházite krizí osobnosti? 


Časy Tiberian Sun jsou 853 ee 
sečteny... Budoucnost | = Tipy Veroniky sahrnistavé. 
30. -— PROJECT IGI PŘEDPLATNÉ © 
s revoluční < Další špionážní akce. Důvod? i ab samozřejmě hra 
pš : ye Ve vládě nesedí svatoušci. pov so 
strategií - > DEVIL INSIDE D GA 
a Control! : Zombies v přímém přenosu. Pěkné demo, ale co s tím? 
: š » "3 WARLORDS BATTLECRY 


Přinášíme vám 4 Klasická tahová strategie 
A : Ý : přechází na reálný čas. FINAL FANTASY VIII 
reportáž ž bitevního pole. ICEWIND DALE Dokončení RPG, na které je 


- RPG, na které čekáte. i vaše představivost krátká. 
RECENZE TOHOTO MĚSÍCE 


Shogun: Total War 64 F12000 Shadow Watch 


Need For Speed 68 Atlantis 2 Evolva 
Porsche 2000 72 ThiefIl: Rollcage Stage II 


Flying Heroes The Metal Age Gunship! 
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GAMER 


NEMÍCHAT, 
PROTŘEPAT: 


nes už klasický výrok kladné- 
ho hrdiny svědčí přinejmen- 
ším o dvou věcech. Za prvé: 
James Bond už není jen výsa- 
dou filmových magazínů, 
jejichž počet na českém trhu 
se téměř vyrovná množství 
těch, které se věnují počítačo- 
vým hrám. A za druhé: nadá- 
le zůstáváme věrni předsevzetí předkládat 
vám během krátké časové periody překvape- 
ní, která nenajdete od Aše až po Košice 
(tímto zdravím slovenské přátele a Janu 
Kirschner). Virtuální charizma proslulého 
agenta 007 drželi vývojáři po dlouhý čas ani 
ne tak v tajnosti, jako spíše stranou zvědav- 
ců. K tělu si připustili jen média, jejichž 
redaktorům beze zbytku důvěřovali. Jsme 
jenom rádi, že PC GAMER vám do tohoto 
zákulisí může dát nahlédnout jako první. 
Důstojný protipól Mr. Bonda naopak tvoří 
muž stojící na opačné straně zákona, který si 
svým stoickým klidem, chladnokrevností 

a přesnou muškou vysloužil přezdívku 
Hitman. Možná si řeknete, že nájemný vrah 
není zrovna správným idolem pro Čecha krá- 
čejícího do Evropy. Uvážíme-li však, kolik 
kolem nás vegetuje individuí, jako třeba 
panelákový soused s vrtačkou či romská 
rodina s cimbálem tamtéž, hudební kritik, 
fotbalový fanoušek pražských S (dosaďte 
podle toho, kterého z nich jste příznivcem) 
nebo poradci českého předsedy vlády, tak 
přístup profesionála, který toho při práci 
moc nenamluví, vás musí okouzlit. Ale 
vážně - vstoupit do života takové černé emi- 
nence akčních her z pohledu třetí osoby, 
jakou Hitman představuje, patří k zážitkům, 
který vás daleko spíše nežli na stopu zločinu 
přivede k zásadnímu zjištění. Totiž, že po 
nějakém čase se vývojáři odvážili přesáh- 
nout zlozvyk spoléhat se jen na bezchybný 
engine a především se postarali o naprosto 
neopakovatelnou atmosféru svého díla. 
Máme však pro vás i celou řadu dalších prio- 
rit. Mathew Pierce se například po delším 
čase opět vrátil ze svých „amerických výle- 
tů" zpět do Evropy, aby vám zprostředkoval 
podrobné setkání s potencionálním strategic- 


kým hitem, švédským Ground Control. 
Příležitosti zprostředkovat nečekané však 
využil i náš Fish, když obětoval několik be- 
zesných nocí, aby vám mohl předestřít aktuál- 
ní pohled na výmluvně nazvaný český kle- 
not Flying Heroes. Okolní svět na tuto hru už 
dlouho čekal s neskrývaným napětím. 

Je však na mně, abych byl především upřím- 
ný. Shogun: Total War jsem již od první chví- 
le, kdy se mi do rukou dostalo demo a testo- 
vací verze, považoval za démant, který na 
poli válečných strategií nenalezne po svém 
vydání možná ještě několik let adekvátního 
konkurenta. Nepochyboval jsem o tom, že 
jeho recenze bude mojí výsadou šéfredaktora 
se slabostí pro strategie. Když jsem se však 
začetl do řádek, které napsal Kieron, uvědo- 
mil jsem si, že výsady zde, podobně jako 

v běžném životě, nemají opodstatnění. 
Našemu britskému kolegovi a příteli se 
podařilo mnohem více, než je při psaní 
recenze zvykem. Zjistil, že tento strategický 
epos není jen brilantním titulem, ale dost 
možná má také svou duši... To jen, kdybyste 
se ptali, proč dostala jeho recenze přednost 
před mojí. 

To vše je důkazem, že jsme se jako obvykle 
snažili věnovat číslu maximální péči. V jed- 
nom případě však naneštěstí při nás Perun 
nestál a naše úsilí se změnilo v poněkud tra- 
gikomický scénář Woodyho Allena. Jinými 
slovy, do poslední chvíle jsme neměli potřeb- 
nou jistotu, že v tomto čísle naleznete minu- 
le avizované třetí CD. Snad se tak nakonec 
stalo, ale je také docela dobře možné, že se 
oproti minulým vydáním na počtu CD disků 
nic nezměnilo. V čase, kdy píši tyto řádky, to 
zkrátka nikdo z nás ještě neví, neboť původ- 
ní dodavatel se ukázal přinejmenším jako 
problematický. A tak pokud byste měli za to, 
že vám tentokrát v PC GAMERU něco chybí, 
stačí jediné. Vyčkat příštího čísla! Vždy se 
vám totiž budeme snažit něco vynahradit. 
Na tom už se naštěstí nic nezmění! V opač- 
ném případě jako obvykle - bavte se dobře! 


Ivan Šiler 
sileraApcgamer.cz 
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První pohled na... 


LOOSE CANNON 


Etika a morálka spodiny v Americe blízké budoucnosti. 
Nic moc se tam nezměnilo. 


KIERON GILLEN 
Jak dokazuje častý výsk zh : al E 
tstých dl, Lese Canoon se -m | 2) 


odehrává ve Spojených státech. 


Ztratit se na 
americké dálnici je 
velice snadné. 


LOOSE CANNON VÁS DONUTÍ VZDÁT SE MU, PROTOŽE... 


| VYVINUL 


DIGITAL ANVIL | TON AKČNÍ STRATEGIE 
| nsraruroR ČES | DATUM VYDÁNÍ (vánoce 
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Kdyby byli lidé stvoření 
z polygonů, mohlo by to 
vypadat jako skutečný život. 


(Nahoře) Světelné efekty vytvářejí dynamickou 
atmosféru. (Dole) Zelené mrakodrapy jsou pomstou 
moderní architektury. 


VÍTE co vždycky hernímu žánru 
p chybělo? Tvrdý a nelítostný 
svět, společnost na pokraji chaosu, ve 
které by se hráč mohl potulovat v kůži 
zkušeného žoldáka anarchie. Něco jako 
redakce PC GAMERU, jen kdyby do ní 
přibyla barmanka a specialista na 
klonování. Takže je skutečně důvod se 
radovat, že nám vývojáři z Digital Anvil 
konečně tento přitažlivý svět přinášejí. 
Přitažlivým myslím samozřejmě 
bezpečně zavřený za skleněnou oponou 
monitoru vašeho PC. 

Chystá se totiž skutečně velká věc. 
Hned jak jsme se dozvěděli, že se 
podobného úkolu rozhodli zhostit vývojáři 
mocné Digital Anvil, nedočkavě jsme se 
snažili zjistit nějaké podrobnosti. Proč? 
Protože od chvíle, kdy se objevil film Mad 


A MÁME TU ROK 2016 


Vypadá to, že budoucnost je nahlížena 
žánrem počítačových her pěkně černě. 
Zákony nikoho nezajímají a spravedlnost je 
v rukou nájemných soukromých specialistů. 
Zločin se vymkl kontrole. Hitparády vede už 
nepřetržitě tři roky digitální Karel Gott. 
Hrajete Ashe, který za peníze honí zločince. 
A to je pěkně náročná prácička. Dvacet misí 
vám zprostředkuje temný a nebezpečný svět, 
ve kterém bude skutečně jen na vás, jak si 
poradíte. Čeká vás život na ulici, ať už v autě 
nebo bez něj, život, ve kterém musíte vyhrát, 
abyste neprohráli. Příjemnou zábavu. 
T 3 2 A. ň 


Max, snad každý touží po hře 

v postapokalyptickém prostředí, plném 
násilí a možnosti dělat, co se vám zamane! 
Bohužel všechny předchozí pokusy 

v tomto směru skončily trapnými 
neúspěchy, a tak si ještě žádný vývojář 
neodnesl pomyslný pohár za první místo. 
V redakci PC GAMERU si myslíme, že časy 
se změnily a že je tu jeden vážný adept na 
ocenění - hra Loose Cannon. Popravdě 
řečeno, naše poznámky plné nedůvěry po 
několika ukázkách ztichly a nakonec nám 
do slova a do písmene sklaplo. 

Loose Cannon má všechny 
předpoklady, aby se dostal do prestižního 
klubu titulů, které v PC GAMERU dostaly 
víc než 90 procent. Vzhledem k tomu, že 


Policie se rozhodla 
vás zastavit. Ale vy 
přece brzdit nebudete! 


A ještě skvělejší je, že tento svět bude 
přeplněn různými typy spodiny 

v obrněných vozech a každý bude mít 
nějaký ten „job“. Takže se ani nebudete 
divit, když na každém rohu potkáte 

i policajta. 


KONEČNĚ MŮŽETE BÝT ŠÍLENÝM 
MAXEM, POKUD JSTE TEN, 
KDO O TOM VŽDYCKY SNIL. 


pochází z dílny proslavených vizuálních 
kouzelníků, jejich svět vypadá tak 
nádherně, jak jen můžou konce dnešního 
reálného světa vypadat. O to více 
potěšující je zpráva, že se rozkládá 

v modelech devíti skutečných měst ve 
Spojených státech, včetně metropolí jako 
Los Angeles, San Francisko a New York. 


Malá ukázka prostředí, = 
v jakém se budete v Loose 
Cannon pohybovat. Uááá! 


Ale co se skutečně počítá, je 
absolutní svoboda, která je ponechána 
v tomto světě vám. Můžete nejen 
nastoupit do auta, ale také z něj kdykoli 
vystoupit. V každé misi máte možnost 
zvolit jednu z mnoha variant řešení zcela 
podle vlastního uvážení. Pokud máte třeba 
zničit partu zločinců, můžete rozrazit brány 
skladu, kde se ukrývají, silou svého 
našlapaného motoru, nebo se vplížit 
dovnitř, dostat se na správné místo 
a nechat promluvit svou ostřelovačku. 
V tomto rozlehlém světě násilí, 
individualismu a „konečného“ řešení 
problémů prostě konečně můžete být 
Šíleným Maxem, pokud jste tím, kdo 
o tom vždycky snil. 

Násilí. Anarchie. Je to tady! 


Tak, jak se bude blížit konec roku, bude stoupat 
naše očekávání recenzovatelné verze. 
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Digital Anvil 


USA 
1996 


Spousta 
Američanů. 


Založeno 
Britem Chrisem 
Robertsem, 
mozkem 
stojícím za sérií 
Wing 
Commander. 
Chystají se 
vydat celou 
řadu her. 
Nastavili si 
vysokou laťku 
velmi dobrým 
Starlancer. 


Tým vytvářející 
LC pracoval 
pro Origin na 
Crusader: 

No Remorse 

a Crusader: 
No Regret. 
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První pohled na... 


HCOMMANDER 2 


Vše, co jste kdy chtěli vědět o Mechách 
(ale báli jste se zeptat)... MATTHEW PIERCE 


Neslané nemastné mapy a chudá grafika 
byly nahrazeny plně 3D prostředím 
včetně reálné viditelnosti, 


K 


zo KNO 


MECHCOMMANDER 2 UPLATNÍ SVOU AUTORITU V REALTIME STRATEGIÍCH, PROTOŽE... 


VYVINUL TU REALTIME STRATEGIE 


DISTRIBUTOR ČES PŮV TÍ JARO 2001 
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s M 3 svědky návratu Mechů. 
J Opět. Nejenže je série 
echWarrior prodloužena o čtvrté 
pokračování, ale Microsoft si vybral 
tento měsíc k představení hry 
MechCommander 2 - pokračování 
překvapujícího RTS hitu z roku 1998. 
Možná si budete pamatovat, že první 
díl si vedl dobře, i když byl podroben 
velmi kritickému zkoumání odborníků na 
strategie. Prvky, které je uspokojily, byly 
mimo jiné možnost skutečných taktických 
manévrů, detailní vyzbrojování a porady 
před jednotlivými misemi spolu s širokou 
paletou misí a cílů. Výhradami však 
nešetřili k mizernému enginu, invenci 
postrádajícím mapám a terénu, omezeným 
možnostem Mechů a naprosto 
neuspokojivé prezentaci statistických 
obrazovek. Byli to skutečně přísní soudci. 
Pravděpodobně kvůli obavám 
z dalšího drtivého soudu vyskočili vývojáři 
z FASA z nepohodlné postele MicroProse 
a vklouzli do saténového lože Microsoftu. 
Výsledkem je výrazný skok ve vizuální 


Teď máte možnost 
povolat posily. 


tady ale jen o prohlížení 3D krajiny, 
protože vaši obrovští bojovníci jsou 
schopni rozmlátit na cucky své okolí 

- strhat listoví, bořit zdi opevnění, 
rozšlapávat malá vozidla a používat 
vznášedla k dopravě na vyvýšené pozice. 

Podobné manévry jsou obzvlášť 

vhodné pro dobývání dobře opevněných 


OBROVŠTÍ BOJOVNÍCI JSOU © 
SCHOPNI BOŘIT ZDI OPEVNĚNÍ 
A ROZŠLAPÁVAT MALÁ VOZIDLA. 


kvalitě, protože engine s pevnou 
perspektivou nahradili něčím mnohem 
vhodnějším pro 21. století. 

Neslané nemastné mapy a zmatené 
obrazovky vyzbrojování jsou minulostí. 
Byly nahrazeny 3D podobou ve stylu Dark 
Reign 2. Srozumitelné ovládání kamery 
umožňuje otáčení scenerie a zoomování 
kterýmkoli směrem do skutečně 
3D terénu, ve kterém se uplatňuje 
realistická viditelnost a zorné pole. Nejde 


nepřátelských základen nebo k rychlému 
ústupu, když jste vystaveni přesile. 
Vzhledem k absenci tradičního 
hospodářského snažení je bezpečnost 
jednotek, čítajících 26 Mechů, vaší prvotní 
starostí. 

Šestnáctiletá historie BattleTech 
Universe je prvkem, který spojuje 
rozvíjející se příběh a jednotlivé cíle misí. 
Hrajete-li na straně žoldnéřů 
MechCommander, bojujete ve prospěch 


Silně vylepšená 


grafika v celé 
své slávě. 


Gaming Zone. 


tří největších domů ve Vnitřní sféře (Inner 
Sphere) - Steiner, Davion a Liao. 
S každým vybojovaným vítězstvím 
získávají piloti vašich Mechů zkušenosti. 
Stupně „Ace“ dosáhne pouze ten pilot, 
který získá maximální počet bodů. Zvláštní 
dovednosti jsou udělovány s každou 
příčkou, které dosáhne na pomyslném 
žebříčku. Nová možnost povolat posily 
umožňuje nyní překvapit nepřítele, který 
spoléhá na svou přesilu. Vzdušné útoky 
způsobují mizerně organizovaným silám 
nepřítele kolosální ztráty. 

Raný kód, který jsme měli 
k dispozici, nás tak okouzlil, že jsme 
zapomněli, že vydání hry je ještě v daleké 
budoucnosti - nejdříve počátkem příštího 
roku. Microsoft se evidentně snaží stát 
jedním z předních vydavatelů her pro PC. 
Titul, který se pravděpodobně stane 
špičkou svého žánru, mu v tomto úsilí jistě 


bude k užitku. 


Za pár měsíců vás opět budeme informovat 
o postupu prací na MechCommander 2. 
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SKUPINOVÉ ORGIE 


Sólový a týmový deathmatch byly jediné 
multiplayer možnosti původního 
MechCommander, ale pro následníka plánuje 
Microsoft spoustu alternativních nabídek. Boj 
o vlajku netřeba popisovat. Ouickstart je 
novinkou, ve které počítač určí hráčům 
výchozí pozice a typy jednotek - takový 
náhodný faktor, který osvěží každou hru. 
Kooperativní týmové hry jsou také zahrnuty 
do plánu. Bude podporováno až osm hráčů 
nebo týmů na síti či prostřednictvím MSN 


Pro ty z vás, kteří mají tvůrčího ducha 
a rádi se vyžívají v nových misích, bude spolu 
s hrou distribuován také editor misí s nástroji, 
které používali samotní tvůrci. Vámi 
vytvořené úrovně bude samozřejmě možno 
vyměňovat prostřednictvím Internetu 
a umísťovat je na servery. 


Microsoft 
(ex FASA) 


USA 
1975 


23naMC2 


První 
hry byly 
skutečně 
zoufalé. 
Microsoft 
Soccer a Golfsi 
vysloužily 
pověst 
nehratelných 
her. Ale velký 
„M“ koupil pár 
studií a začal 
vydávat skvělé 
hry. Špičkou 
jsou tituly 
z minulého 
měsíce na 
veletrhu 
Gamestock 
2000 - 
Dungeon 
Siege, Mech 
Warrior 4, 
Midtown 2, 
Loose Cannon 
atd. 


Madness hry, 
Urban Assault, 
Age Of Empires 
a Flight Sim 
série. 
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NOVINKY ZE SVĚTA PC HER NA OSMI STRANÁCH... 


MIDTOWN 


Dalo se předpokládat, že první 
hratelná verze pokračování 
Midtown Madness od Angel Studios 
bude předvedena na akci Microsoft 
Gamestock 2000. 

Vývoj hry je sice v počátečním 
stadiu, ale stále spolehlivý herní 
engine a seznam chystaných 
vylepšení jsou už dnes zárukou 
akčního hitu. Angel Studios 
samozřejmě vycházejí z herního 
stylu prvního dílu (hustá doprava, 
rozlehlá města, více akce). Přidají 
však nové herní prvky, lokace, auta 
i mise. 

Jako novou lokaci, možná 
v reakci na přání britských hráčů, 
vytvořili Angel Studios pro Midtown 2 
kromě San Francisca ještě Londýn. 
Pokud se jim podaří vystihnout 


atmosféru jeho známých míst včetně 
Hyde Parku a spletité sítě metra, 
mohli bychom být svědky velmi 
zajímavého kontrastu. Vozový park 
obohatí devět nových strojů jako 
třeba Aston Martin DB7, VW Mini 
a Brouk. Pro příznivce skutečně 
chlapských strojů je připraven 
požární vůz. 

Zajímavou novinkou jsou 
také dva speciální herní módy. 
Ve Friscu se ocitnete v roli 
hollywoodského kaskadéra 
a v Londýně vaše schopnosti pro 
změnu prověří tamní vyhlášené 
taxikářské testy. Velký počet 
bonusových tratí a vozů, k nimž se 
můžete postupně dopracovat, je 
současně zárukou, že vám hra 
hned tak nezevšední. 


MADNESS 2 


Zlepšení dozná i fyzikální 
model, což se projeví při jízdě po 
dvou kolech či „škole smyku“, 

a pokud si vybavíme úvodní část 
Drivera, nebudou od věci ani 
hrátky s ruční brzdou. Ti, kteří si 
potrpí na detaily, zase ocení, že po 
nárazu dozná vaše kapota 
podstatných změn a na silnici za 
sebou zanecháte nejednu ze 
součástek. 

Původní Midtown Madness 
patří k našim nejoblíbenějším hrám 
loňského roku, takže si od jeho 
pokračování hodně slibujeme. 
Určitě se proto velmi brzy dočkáte 
rozsáhlejšího preview... 


B Microsoft odstartuje nové 
městské závody na podzim. 


| 3D AKČNÍ »IIIIIITTT|——————— 


OUAKÉ Ill ARENA MISSION PAGK 


I když březnové Games 

Developers Conference 
dominoval hlavně Microsoft 
s X-Boxem (viz strana 18), využil 
této akce i Id Software a oznámil 
první oficiální datadisk k jedné 
„nevýznamné“ hře. 

Zatím se o něm ještě moc 
neví. Grafik Id Paul Steed předváděl 
hlavně některé nové modely postav 
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včetně působivého křižáka, 
Stormtroopera a robotické slečny 
nahoře bez. Kvůli kritice malé 
variability síťových her v poměru 

k Unreal Tournamentu se dají 
předpokládat nové varianty síťových 
klání, samozřejmě společně 

s novými úrovněmi. O vydání se 
postará Activision, ale otázkou 
zůstává kdy. 


Zelená = jeď 
Červená = jeď rychleji 


W 


: ý, 
P sr 
Pee i činem, 
- ra "u 

v z 


Uvidíme, jak dopadne smogová situace v Londýně. 


20.000 0000000000000000000000000000c0000 


Další Třetí díl Konečně! 
špičkový klasické Microsoft 
simulátor ságy odhalil 
od Rowan The Elder chystanou 
Software. Scrolls. super- 

o konzoli. 
STRANA 14 -© STRANA 17 STRANA 18 

AKČNÍ ADVENTURA 


Navenek působí spíše jen jako 
něco mezi návrhy grafických 
konceptů a upravenými ukázkami, 
ale i tak jsou konečně na světě 

- první obrázky ze hry Evil Dead. 

THO tak už rozjelo svou 
kampaň. Zatím se vše soustřeďuje na 
Bruce Campbella, který nejenže ve 
filmech Evil Dead hrál, ale počítačové 
verzi propůjčil i svůj hlas. 

Bruce se svěřil s názorem: 
„Dnešní technologie umožní 
milionům fanoušků poprvé prožít 
hrůzostrašné, ale mnohem častěji 
spíše humorné dobrodružství Ashe 


EVIL DEAD: 
ASHES 2 ASHES 


a Necronomiconu.“ To je názor 
hodně osobní. Maximum se očekává 
od vývojářského týmu Heavy Iron 
Studios (autorů playstationového 
hitu Parasite Eve), do kterého jsou 
vkládány velké naděje. Svůj přístup 

k věci demonstroval škálou herních 
prvků, jako jsou zbraně, které si lze 
v průběhu akce vylepšovat, 
animovaná trojrozměrná pozadí, 
nelineární příběh a skvělé animované 
sekvence. 


E THO plánuje oživení mrtvého zla 
na podzim. 


Tak pojď, holka, 
jdem na to. 
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JEDNÍMOKEM 


Ry PKIN KONČÍ, 
AT ŽIJE PIVOTAL 
Autoři velmi dobré 
3D realtimovky 
Warzone 2100 zavírají 
krám, protože Eidos 
zrušil Saboteura, hru, 
kterou si pod svá 
křídla vzal poté, co ji 
pustil k vodě Tigon. 
Někteří členové 
Pumpkinu ale nelenili 
a založili firmu Pivotal 
Games. Ta již 

k dnešnímu dni čítá 
15 lidí a všichni 
společně pracují 

na 3D enginu 
„Espionage“. 
Chvályhodná aktivita. 


DALŠÍ WORMS 
Team 17 oznámil svůj 
další „červí“ projekt 

s názvem Worms 
World Party. Jak název 
napovídá, půjde o titul 
zaměřený na síťovou 

a onlinovou hru. Proto 
nabídne zejména nové 
herní módy 
(deathmatch, 
kooperace, Wormpot 
či turnaje) a minihry, 
větší svobodu při 
konfiguraci, nové mise, 
zbraně a podstatně 
vytříbenější grafické 
zpracování. 


CRYO JDE 
DO AMERIKY 


Francouzští mágové 

z Čryo Interactive 
hodlají na 
severoamerický trh 
proniknout 
prostřednictvím své 
akvizice DreamCatcher 
Interactive. Ta se 
zaměřuje na adventure 
tituly, které jsou 
většinou kombinací 
puzzlů zdobených 
hezkou grafikou. Jejich 
další titul Dracula 
Ressurection však bude 
mít patrně mnohem 
vyšší ambice. 


RING VOLNÝ 


Codemasters stále ne 

a ne vydat jejich Prince 
Naseem Boxing. 
Ocenili jsme proto, že 
se do ringu odvážila 
vstoupit firma Climax 
se svým favoritem Title 
Defence. Tato hra 
nabídne skvělou 

3D grafiku, propra- 
covanou umělou 
inteligenci, několik 
herních módů (od 
tréninku po kariéru) 

a - samozřejmě box se 
širokou paletou úderů. 
Vyjde někdy příští rok, 
jen dosud není známo 
pod kým. 


ADVANCED 
SOUAD LEADER 


Pokud vás už nebaví deskové hry. 


Po vzoru 
Commandos bude 
velmi důležitá 
nenápadnost. 


Díky, Commandos. Určitě máte 
vliv na zpopularizování tématu 
druhé světové války, a tak není divu, že 
vaše skvělé izometrické zpracování 
inspiruje celou řadu dalších důležitých 
jmen herního světa. Jedním z nich je 
Hasbro, které zahájilo práci na konverzi 
vlastní deskové hry. PC verze 
Advanced Sguad Leader bude sice 
poněkud složitá, ale zato přístupná 
všem hráčům, nováčky nevyjímaje. 
Není proto nutno se čehokoli bát, 


Tank: dobrý sluha, špatný nepřítel, 


zvláště když se pro všechny chystají 
názorné výcvikové lekce. 

Na starosti budete mít četu 
vojáků, kterou provedete několika 
známými konflikty, jako je vylodění 
v Normandii, operace Market Garden či 
bitva v Ardenách. Každý z vojáků bude 
něčím specifický, s rozdíly v přesnosti, 
dostřelu, odvaze či strachu. Zda půjde 
o strategii kolovou nebo realtime se 
dosud neví. 


E Hasbro by mělo svou armádu 
vyslat do bitvy ještě do konce roku. 


| 


BATTLE 
OF BRITAIN 


Od profíků 
z Rowan Software. 


000 0000000000000000000000000000c0000 


Po korejské válce a skvělém Mig 
Alley se Rowan vrátí do druhé 
světové, aby se pokusili o detailní 
simulaci letecké bitvy o Británii. Za tímto 
účelem vytvoří přes 1000 kilometrů 
čtverečních vzdušného prostoru pro 
legendární bitvy tisíce letounů Luftwaffe 
a stovek strojů RAF. Zúčastnit se jich 
budete moci pochopitelně na straně 
Spojenců stejně jako Němců, a to buď 
jako prostý pilot nebo velitel letky. 
Historické bitvy, virtuální kokpit, reálné 
simulace i akční model, oslňující 
zpracování povrchů, mraků i letadel, 
množství pohledů, síťová hra; tím vším 
jako kdyby Rowan vyslali signál 

o nejlepším zpracování bitvy o Británii. 


0.000 00000000000000000 


B Příznivci leteckých simulátorů si 
přijdou s Empire na své ke konci 
letošního roku. 
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LEGENDS OF MIGHT 8 MAGIC 


První obrázky z nového M £ M. 


3DO oficiálně oznámilo hru Legends of Might £ Magic. Půjde o RPG 
odlišné od osmidílné ságy M £ M, a to hned z několika důvodů. Celá 


hra bude díky licencovanému enginu LithTech 2.0 plně ve 3D, což by se 
mělo stát zárukou vynikajícího grafického zpracování. Dobrodružství 
absolvujete s jednou postavou, ale v online hře budete moci kooperovat až 
s pěti dalšími hráči nebo se utkat se soupeři v deathmatchovém klání. Hlavní 
příběh se točí kolem šíleného vědce, který narazí na stopy vedoucí k srdci 
Gate of Anduran, časoprostorové brány. 
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m bility 


mobil v kapse 


| AKČNÍ STRATEGIE | STRATEGIE -= 


STARSHIP TROOPERS 


Nemůžete hrát? 


Problematický vývoj této pro svou strategii zacílenou v první 

licencované hry pokračuje, ale řadě na sólo hráče. s 
tvůrci Blue Tongue už nekompromisně Hasbro nám hmyzí noční Ne tramvaji a V metru 
směřují za svým cílem. Tím je plně můry způsobí někdy na podzim. při nudném vyučování 
trojrozměrná realtimová strategie, které É A é 
dali přednost před rozpracovanou akcí IE Vyjde to opravdu někdy? Blue V únavných frontách 
z pohledu třetí osoby. Tongue říká: „Ano.“ Z ZV, 

A jak to vypadá, dodatečně zatratí ve sladké cukrárně 
ještě těžbu surovin, aby se mohli plně © (4 „28 na lavičce v parku 


soustředit na ovládání menších 

jednotek kapitánů, poručíků, vojínů 

a zelenáčů. Příběh čerpá jak 

z původního slavného Heinleinova 

románu z padesátých let, tak 

z vizuálního zpracování filmu. Zkrátka, 

čeká nás boj s obřím hmyzem 

na několika různých 

planetách. 
Propracované 

P tréninkové mise, 

| nápaditý systém 

kamer, 

propracovaný 

postupný vývoj 

jednotek - to vše 

plánuje Blue Tongue 


OPEN TEN NIS 2000 Měsíčník Mobility koupíte v každé dobré trafice 


za (teď se podržte) 15 Kč! 
V Mobilitách najdete nejužitečnější 


ve vyhřáté posteli 


Tenisovými... A má to zajisté Ortodoxní příznivci tenisu 


skvěle načasované, protože určitě ocení přítomnost pěti různých informace To) veškeré digitální drobotině: 
chce vydat Open Tennis 2000 povrchů, nespočet turnajů : M S: k dny be 
- pokračování tří nadprůměrných a tenisovou encyklopedii s kvízem. 0) mobilech, malých počítačích, digitálních 
tenisů Roland Garros - v době Atraktivní se jeví i síťová čtyřhra, 4 : 
zahájení Wimbledonu. nemluvě o více než 20 druzích fotoaparátech a videu. 
Open Tennis 2000 má triček, šortek a bot, které si budete 
nepochybně šanci zabodovat lépe moci vybrat podle svého vkusu. A jestli se vám to stále zdá drahé, tak si Mobility 
než jeho předchůdci. Svědčí o tom Myslíme, že ta vstřícnost stojí předplatte — ušetříte téměř polovinu. 
nový kvalitní 3D engine, řada přinejmenším za pozornost. 
nových úderů a výběr z 16 raket 
- což je více než počet zbraní E Cryo bude podávat Open Tennis NÝ čísle 4 s námi můžete třeba 
v Ouake III. 2000v červnu. 


vyh rát mobil oHekánsa ně právě takový ............) 


Dočtete se naprosto vše 
o předplacených kartách 


(Víte jestli je lepší Twist nebo Go?) 


Škodí mobil zdraví? 


(Zdá se, že ne, ale pro jistotu se chraňme — jak?) 


Mobilní Internet dostává smysl! 


(Víte proč? Jeden z našich operátorů nabízí rychlá data.) 


Šestnáct různých 
raket? To nemůžou 
myslet vážně! 


Váš mobil vám nerozumí? 
(S naším mobilním servisem se mu dostanete na kobylku.) 
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VÍCE SIMŮ 

To se týká především 
SimCity 3000, které se 
v květnu dočká 
zvláštní verze s pod- 
titulem Unlimited. 
Nabídne 13 nových 
scénářů (boj 

s kriminalitou 

v Moskvě), evropské 

a asijské budovy, další 
katastrofy (kobylky) 

a editor. Maxis navíc 
pracují ještě na přídav- 
ku k jejich poslednímu 
hitu The Sims. 


Samozřejmě máme na 
mysli herní divizi 
Spielbergova podniku, 
která měla na svědomí 
tituly jako Tresspaser či 
Medal Of Honour. 
Spolupráce s EA byla 
asi úspěšná, když 
uvážíme, že se 
DreamWorks 
Interactive stala další 
divizí EA. Nyní její 
členové pracují na 
hororové akci Clive 
Barker's Undying 
vystavěné na enginu 
Unrealu. V ní budete 
v roli okultisty 
Magnuse Wolframa 
kouzly i obyčejnými 
zbraněmi bojovat se 
zplozenci pekla. 

A možná už tento 
podzim! 


CAPCOM PRO PC 


Capcom pokračuje 

v úspěšné tradici 

a ohlásil, že i třetí díl 
populární hororové 
série Resident Evil se 
objeví na PC. Od PSX 
verze se bude lišit 
volbou obtížnosti, 
minihrou Mercenaries 
(na PSX jste si ji mohli 
zkusit až po dohrání 
celé hry) a žebříčkem 
nejlepších výkonů na 
Internetu. Kromě RE3 
Capcom chystá 

i konverzi jejich 
dinosauřího thrilleru 
Dino Crises. Zatím se 
ale neví, kdy a u koho 
přesně obě hry spatří 
světlo světa. 


DALŠÍ HALF-LIFE 


Řeč není 

o plánovaném, ale 
oficiálně ještě 
neavizovaném 
pokračování, nýbrž 
o dalším datadisku 
Hostile Takeover, 
který má vyjít v srpnu. 
Zahrajete si v něm za 
dosud blíže 
nespecifikovaného 
mimozemšťana. 


SHINY JSOU 


ŠŤASTNÍ LIDÉ 


mají Matrix a Relic se připojí 


Shiny maj 
k mateřské lodi jménem Microsoft. 


Rozvědčík se tento měsíc docela 
naběhal. Vyzvěděl, že Dave Perry 
získal pro Shiny práva na tvorbu hry 
podle sci-fi Matrix. Interplay je určitě rád, 
že bratři Wachowští nepodlehli Bungie 
a naopak se nechali doslova ukecat od 
Dava, takže zpestří svoji nabídku her, 
která se točí hlavně kolem RPG. 

Relic, tvůrci Homeworldu, jdou 
k Microsoftu. Spíše než pokušení je to 
od nich nutnost. Podle jejich šéfa Alexe 
Gardena byl vydavatel Havas trochu 
rozhozen představou ještě více 
ambiciózního titulu, než jakým byl 
Homeworld. Jak však Rozvědčík zaslechl, 
v Microsoftu z toho vítr zrovna nemají. 

Další špionážní akce má za 
výsledek netrpělivě očekávanou zvěst 
o finálním obsazení hlavní role jiného 
licencovaného filmu - Tomb Raidera. 
Šťastnou herečkou, která si oblékne 
zelené tílko a následně bude likvidovat 
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ohrožené druhy zvěře a útrpně snášet 
detailní záběry na své pozadí při šplhání 
po žebříku, je Angelica Jolie. Berem! 

A pak tu máme ještě někdejší trio 
Blizzardu ve složení Michael O'Brien, Pat 
Wyatt a Jeff Strain, které si založilo firmu 
Triforge. S přihlédnutím k jejich práci na 
Diablu 2 se prvním projektem stane 
online hra. Blizzard pouze poznamenal, 
že vývoj D 2ani W 3 to neovlivní. 

Rozvědčík vypátral i zprávy 
o chystaných pokračováních. Již záhy by 
Bitmap Brothers měli oznámit vývoj PC 
verze Speedballu 2100. Sir-Tech zase 
pracuje na Jagged Alliance 3. A co třeba 
takhle pokračování Theme Park World? 
Vězte, že už se vyvíjí, avšak Bulffrog 
v tom tentokrát prsty nemá. Nakonec 
bonbonek - LucasArts na E3 představí 
Monkey Island IV, který bude ještě 
trojrozměrnější než Grim Fandango. 
Více příští měsíc. 


THREE KINGDOMS: 
FATE OF THE DRAGON 


Čínská strategie z čínské 
historie. 


Eidos se nedávno dohodl 

na celosvětové distribuci 
realtimové strategie Three 
Kingdoms od čínského týmu 
Overmax Studio. Hra je založena na 
skutečných historických událostech 
z let 184-280 n. I., kdy byla Čína 
rozdělena na tři oblasti bojující mezi 
sebou o moc. Three Kingdoms je 
podobná Age of Empires s celou 
řadou originálních prvků. Když 
například vaši vojáci zabijí cizího 
jezdce, mohou nasednout na jeho 
koně. Můžete s nimi také vstupovat 
do budov. Na druhé straně se jejich 
energie vyčerpává dlouhými 
pochody, a proto byste neměli 
zapomenout zásobovat je 
pravidelně jídlem. 

Autoři zaručují historické reálie 
a hezkou grafiku. 


DAVID LYTTLETON s.. 0000000000000 0000000000000: 0:0 cc 
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B Eidos do Evropy přiveze první 
čínskou hru na podzim. 


| SPORT T 


Mistrovství Evropy 
se blíží. 


Můžete si o nás s klidným 
svědomím myslet, že jsme trochu 

+ zhýčkaní, ale o nové hře jsme zvyklí 

: dostávat podstatně více informací než jen 
+ tiskovou zprávu měsíc před jejím 

: vypuštěním na trh. Dvojnásob pak, když 
: se jedná o tak významnou (rozuměj 

+ drahou) licenci, jakou Euro 2000 

: bezesporu je. Šampionát je už za dveřmi, 
2 a tak jsme od EA čekali trochu výraznější 
+ kampaň. | tak se však nabízí neodbytná 
* otázka, na kterou se pokusíme 

> odpovědět. Jak moc se bude lišit Euro 


2.0.00 000000000000000000000000000000000 


2000 od FIFA 2000? O vývoj se stará 

stejný tým (ve spolupráci 

s manchesterskou firmou Software 

Creations). EA se každého snaží 
: přesvědčit o velkých novinkách, ke 
kterým lze zařadit management týmu, 
trénink či zranění, všech dvanáct 
stadionů, 51 týmů a další doplňky, které 
se podařilo získat díky licenci. Vrchol by 
měl obstarat nový generátor textur 
obličejů. Konečně tak odpadnou 
problémy s „klabzubovými“ 
* jedenáctkami, ale tak trochu se děsíme, 
jak asi bude vygenerován obličej Janu 
Kollerovi či Karlu Poborskému a jaký 
sestřih zvolí pro Davida Beckhema. 


B Že musí EA vydat Euro 2000 
v květnu, je celkem jasné. 


oo 0 0000000c0ce 


| KOLOVÁ STRATEGIE | STRATEGIE ——- 


STAR TREK: CONOUEST 


Activision uvolnil 
první informace 
o chystané onlinové 
strategii ze světa Star 
Trek: The Next 


Generation, kterou vyvíjí firma Genetic těchto figurek a během jednotlivých kol je 
Anomalies. Každý z hráčů se nejprve vžije do používáte pro boj i k ovládání planet či galaxií, 
role pověstného a všemocného O (pokud právě © kombinujete je a samozřejmě získáváte další, 
nevyznává lásku kpt. Jainnweyové - pozn. třeba vítězstvím v boji, výměnou s jiným hráčem 


Ivan). Když tak učiní, začíná s ostatními soupeřit © či koupí. 

prostřednictvím figurek - „kartiček“, jimiž může 

být třeba postava (Picard), loď (USS Enterprise) E Activision chce šachy pro „trekies“ vydat 
nebo zbraň (phaser). Na začátku máte asi 150 na jaře. 


THE ELDER SGROLS 3: 
MORROWINDS 


Předcházející díly Arena a Daggerfall 
prosluly zejména obrovskou rozlehlostí 
(a také množstvím chyb). Také Morrowind 
vyhlíží velmi detailně. Jeho děj je otevřený, takže 
kromě široké palety úkolů nebudete nijak 
omezeni při volbě postavy a jejího následného 
vývoje. Vaše akce ovlivní život v celé zemi 


Tamriel, a proto je důraz kladen především na 
interakci s postavami. Za zmínku stojí také nový 
3D engine, jehož zásluhou vypadají úchvatně už 
první obrázky. Pro Bethesdu to je prý dosud 
vůbec nejambicióznější projekt v její historii. 

To, zdali se jí podaří překročit svůj stín, ale 
uvidíme nejdříve v roce 2001. 


KVALITA JE NAŠÍ PRIORITOU 


Za 4 roky naší působnosti jsme získali na 10.000 spokojených klientů 


„a přesto jsme NEJLEVNĚJŠÍ 
GARANCE NEJNIŽŠÍCH CEN 


Zjistíte-li, že námi nabízené zboží můžete zakoupit ve stejné kvalitě 
u konkurence levněji, dostanete je za jejich cenu a navíc od nás 
obdržíte dárkový balíček jako pozornost za upozornění 


Vybrané modely počítačových sestav „DXT ká Ouality“: 


[okn CB [nee 
2/30 MHz30 now Celeron 438MHz! „P l Cderon 53 MHz 


CPU cooler aktivní CPU evoleraktivní JU cooleraktivní | CPU enoler aktivní 


MB PC100 571 TX-pro II l HyBROHO 48T XCEOO ŠÍ MB PC100 726T BXCEL | MBPC100 726TBXCEL 
DIMM 32MB SDRAM PC100 i 


Foo toko V DE DE ON SM SDM j, DIMM 64MB SDRAM 
FDD 3 j Seagate 43GB IDE Seagate 10.1GBIDE JÍ Seagate 13.1GB DE 
VGA S3 4MB AGP CDROM Liteon 48x Samsung 3.5"144MB | Samsung 3,5"144MB 
SB f6bit 3D sound FDD Sony 3.5“ 1,44MB VGA Ríva TNT2 16MBAGP | VGA ATI Rage Fury 32MB 
Faxmodem Askey 56 int. | VGA SS 8MB AGP SB 16bit.3D onboari © | SB 16bit. 3D onboard 
Lan karta 10/100 MBps | SB 16bit. 3D onboari ©D Uiteron 48x IDE DYD Toshiba 6x/40x 
Case minitower 200W AT | miditower AT, 200W miditower AT, 200W miditower AT, 200W 


GER 
o de m 


CPU cooleraktivní CPU cooler aktivní CPU cooler aktivní CPU cooler aktivní 
MB ODI Briliant 9, i440BX| MB FIC SD-111440BX MB AopenitHOBX 133MHz | MB AopeniKAOBX 133MHz 
DIMM 64MB SDRAM PC100 | DIMM 128MB SDRAM DIMM 64MB SDRAM DIMM 128MB SDRAM 


HDD Seagate 13,1 GBIDE| Seagate 20.1GB IDE Seagate 10.1GB IDE Seagate 20.1GB IDE 

FDD Sony 3,5" Sarrsung 3,5"144MB CD-ROM Liteon 48x Samsung 35"144MB 

VGA VooDoo 3 16MB AGP/ VGA Riva TNT2 32MB FDD Sony 3,5" 144MB VGA Ríva TNT2 32MB AGP 
SB 16bit 3D sound SB Creative labs 128 PCI | VGA Riva TNT2 32MB SB live 1024P 

CD Lite-on 48x IDE CD Lite-on 48x IDE SB mative labs 128 PO DYD Asus 8x DVD/ 40x CD 


Case miditower 235W ATX] minitower AT, 200W miditower ATX, 235W miditower ATX, 235W 


90 "69 "99 


Ke každému počítači ZDARMA: 


Služby: Software: Virtuální realita + 100 světů 
Neomezené připojení k internetu © 602 pro PC - kancelářský SW 


Preventivní prohlídky a PC © jednodum (tví ABRA MP3 přehrávače 
Hotine technické podpora Antivrový program AVG 6.0 Komorimační utlity 
Vastní WW stránky Mapa světe Am|olobe Windows Commander: 


Navíc speciální bonus pro Vás: Víceúčelová karta 
zákazníka, umožňující nákupy až s 50% slevou! 


Doprava po celé ČR ZDARMA do druhého dne 


Nemáte „potřebnou | hotovost? ? Nevadí, prodáváme i i na 


NEJVÝHODNĚJŠÍ MĚSÍČNÍ SPLÁTKY! 
Internet oba studio 


Vyušte e proto našich bezkonkurenčních zaváděcích čen: 
Registrace domény: ZDARMA, Tvorba WWW prezentací od 390,-/str, Umístění prezentace od 19%, Šnět 
Kontaktujte naše internetové prodejní oddělení na tel.: O603/155 704, 0606/272 392, 0608/474 294 


Skvělé ceny i na komponenty a doplňky: 


CD-R media od 19,90. Color A4 scanery od 1590,- 
Barevné tiskárny od 1690,- Herní volenty od 990,- 
15“ SVGA color monitory od 4490,- Homologavné faxmodemy 56, od 1140- 
17" SVGA color monitory. od 6490,- TVtunery od 1890,- 
SB Live 1024 od 1790,- CDRW Sony 4y2xddx od 5490,- 


PRAHA PLZEŇ 
1 DXT,Computers DXT Computers 
7 Klášterní 25 
30156 Plzeň 
Tel.: 019/ 7455 388 
019/7455 389 
019/ 7455 390 
Fax: 019/ 7455 390 
Otevírací doba: 


Po- Pá: 9,30 - 18,00 hod 
50: 10,00 - 14,00 hod 


zastávky 
ON-LINE'SHOP joe Miru tram č 4, 
Přímo proti 


WWw.dxt.cz | zen | 


A-BUA 


BYL ODRALEN 


£ £ Ň 
ZPRA o nové konzoli , 
jste asi již slyšeli 
hodně, takže přejděme rovnou 
k faktům: Microsoft se chystá uvést 
na trh svou první konzoli - X-Box 
= na Vánoce 2001. 
Jak se dalo čekat, X-Box je 

v podstatě optimalizované PC 
v krabici, ale PC hry na něm chodit 
nebudou. A ty jeho zase 
nespustíte na PC. X-Box postrádá 
také klávesnici a myš. A protože 
Microsoft se rozhodl vyrábět 
konzoli sám, utřou přední 
hardwarové firmy nos. Použít 
chce za tímto účelem 600MHz 
procesor od Intelu a speciální 
grafický chip od nVidie. Další 
součástí bude DVD mechanika 
a hard disk. 

Prý je to učiněný zázrak. 
Microsoft tvrdí, že konzole zvládne 


X-Box a jeden 

z jeho klíčových 
tvůrců, 

J. Alard. 
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OWAIN BENNALLACK 


v pohodě zobrazovat 300 milionů 
polygonů za sekundu. To je pro 
srovnání pětkrát více než čerstvý 
PlayStation 2. Po měsících spekulací 
pronikla tato fakta oficiálně na 
veřejnost 9. března na akci Games 
Developers Conference v San Jose 

v Kalifornii, a to ústy samotného Billa 
Gatese, oblečeného - a teď si vážně 
nevymýšlím — do černé motorkářské 
bundy s velkým zeleným „X“. Ideální 
oděv pro výrok, kterým počastoval 
herní vývojáře: „Chceme, aby se 
X-Box stal ideální platformou pro ty 
světě.“ 

Microsoft zdůraznil, že X-Box 
bude klasickou konzolí s tlačítkem 
zapnout/vypnout, ačkoli poběží na 
základě Windows 2000. A protože 
využívá DirectX, měli by to mít 
programátoři při své záslužné 


činnosti také jednodušší. Vzhledem 
k tomu, že by měl být X-Box (snad) 
stabilní a dále již nemodifikovatelný, 
můžeme si rychle udělat poměrně 
jasnou představu o tom, co zvládne 
- na rozdíl od PC. Proč ale nebude 
s PC kompatibilní? Microsoft se 
domnívá, že s X-Box uspěje jen 
tehdy, pokud ho bude prezentovat 
jako konzoli. Může ho navíc 
prodávat pod cenou výrobních 
nákladů, protože peníze se mu mají 
vracet z každého prodaného 
cédéčka. Znamená to tedy, že hry 
pro X-Box budou dražší než na PC. 

Microsoft ovšem žádnou hru 
běžící na X-Boxu nepředvedl. Místo 
toho jsme viděli prototyp konzole 
(ve tvaru X) a nějaká dema. Navíc 
tvrdil, že prezentovaný hardware 
(který využíval chipu N15 od nVidie) 
má ve srovnání s finálním výrobkem 
jen desetinný výkon. Jeho zástupci 
dále uvedli, že speciální chip vyvíjený 
pro X-Box společností nVidia 
zvládne 1 trililon operací za sekundu. 
Neméně působivý - byť lehce 
přehlédnutelný - je zvukový 
procesor. Snadno totiž převálcuje 
veškerou současnou konkurenci na 
konzolovém trhu. 

Kvalitní grafika a zvuk kladou 
vysoké nároky na paměť. Proti 


Neuvěřitelné: 
300 milionů 
polygonů 
za sekundu. 


současným konzolím i PC však 
budou moci vývojáři využívat 64 MB 
speciální RAM podle libosti. Velmi 
užitečný bude hard disk. Pro nás je 
to samozřejmost, ale pro hráče 
konzole novinka. Disk s kapacitou 
8GB umožní průběžné ukládání dat 


během hry a jejich následné nahrání 
do paměti. Výhody z toho plynoucí 
pochopí určitě každý, kdo hrál 
nějakou typickou „dohrávací“ hru 
na PlayStationu. 

Hard disk sice bude stát 
Microsoft pěknou pálku, ale Gates 


prvků, neboť jak řekl: „Myslíme si, že 
díky jeho možnostem mohou 
vzniknout neuvěřitelné, trvalé online 
světy.“ (Cynický pécéčkář asi 
podotkne, proč na to přišli až teď.) 
Celou řadu reportérů 
překvapilo, že Microsoft nepočítá 


přímo s modemem (bude jen 
volitelnou součástí X-Boxu). X- 
Box využívá rychlé, digitální 
připojení na Internet 
prostřednictvím ADSL nebo 
kabelových modemů skrze 
vestavěný ethernetový konektor. 
Telekomunikační společnosti ve 
světě počítají s připojením 
budoucnosti, ale i tak to 
zpočátku bude pro každého 
zájemce poměrně drahý špás. 

V tomto ohledu zde zůstává 
celá řada dalších dosud 
nezodpovězených otázek. 
Například, na kolik X-Box hráče 
nakonec přijde - kolik bude 
vlastně stát? A jak budeme moci 
na jednotlačítkové konzoli 
spravovat data na hard disku? 
Kde Microsoft najde unikátní 
průlomové hry, které každá 
platforma potřebuje? A je 8 GB 
hard disk určen jen pro hry, nebo 
má Microsoft plány na využití také 
pro jiná média prostřednictvím 
Ethernetu, jak se o to nyní 
pokouší Sony u PlayStation 2? 

A hlavně - co znamená 
X-Box pro pécéčkáře? Microsoft 
tvrdí, že jejich zájem o PC hry 
kvůli X-Boxu naopak stoupá. Prý 
je zde prostor pro oba systémy. 
Na důkaz těchto slov se také 
odehrála prezentace X-Box až po 
představení DirectX 8 skrze Black 
and White Petera Molyneuxe 
a Freelencera Chrise Robertse. 
„Pokud si vezmete jednotlivé typy 
her, tak na platformě s Windows 
se prosazují spíše intelektuálně 
zaměřené hry, strategie a RPG,“ 
říká Gates. „Pro konzole je zase 
typické velmi silný okamžitý 
prožitek — stačí si k ní jen 
sednout. Obě platformy jsou 
známé akčními a adventure hrami. 
Tyto kategorie se nyní hodně 
rozšíří a každá z nich bude podle 
našeho názoru silná a oblíbená.“ 

Idea je taková, že PC hry 
budou mít v oblibě jejich hardcore 
fanoušci, kdežto X-Box zaútočí na 
konzolový trh. Microsoft také 
očekává, že lidé si koupí PC třeba 
i z toho důvodu, aby si na něm 
mohli vytvořit nové úrovně nebo 
mise pro hry na X-Box. 

Zdálo se, že na herní 
vydavatele demonstrace síly 
docela zapůsobila. Microsoft 
obdržel zprávy o podpoře od 
společností jako Electronic Arts, 
Hasbro, Eidos či Take 2, ale také 
od japonských firem Konami 
a Koei. A není sporu, že pokud se 
Microsoft pokusí prosadit 
v konzolové zemi, kde je zájem 
o západní hry minimální, podpora 
japonských gigantů může mít 
cenu zlata. 

Pro nás ostatní se však 
i nadále jeví tou nejdůležitější 
otázkou, zda upgradovat naše PC, 
nebo počkat na X-Box. 


C sata 
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Návod pro dokonalou 


-hudbu po Internetu. 
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Ke knize je přiložen CD-ROM 


z nejlepších 3D akčních her v současné době, 
popisy zbraní, místností a ověřených způsobů 
hraní. S knihou je dodáváno CD se stovkami 
dodatečných herních map a užitečnými utilitami. 


GDS 


pSTumracs 


Software pro MP3 umožňuje mnohonásobně komp- 
= rimovat hudební nahrávky v kvalitě blízké CD. 

Kniha ukáže čtenáři především, jak a odkud získat 
soubory MP3, jak je nahrávat, přehrávat, archivo- 
vat, optimalizovat, vypalovat na CD, jak testovat 
přehrávací zařízení i jak distribuovat svou vlastní 
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JEDNÍMOKEM 


OFICIÁLNÍ 


AŽ TO BUDE 


B17: The Mighty Eighth Hasb Květ 
1. NEED FOR SPEED PORSCHE 2000 (EA) aan ——— — 
Baldur's Gate II: Shadows of Amn E . čtvrtletí 
2. FI 2000 (EA) Black White EA . čtvrtletí 
3. SOLDIER OF FORTUNE (ACTIVISION) EO Infogrames . čtvrtletí 
4. MESSIAH (VIRGIN) Colin McRae Rally 2 Codemasters Květen 
Command 8 Conguer: Renegade EA . čtvrtletí 
5. THIEF 2: THE METAL AGE (EIDOS) s p 
Commandos 2 Eidos Září 
6. THEOCRACY (UBISOFT) Dark Reign 2 Activision Květen 
7. COMANCHE HOKUM (EMPIRE) Deus Ex Eidos Červen 
8. MIGHT 8 MAGIC VII (UBISOFT) pona 3 == o 
Dreamland Virgin 4. čtvrtletí 
9. FORCE COMMANDER (ACTIVISION) Duke Nukem Forever Infogrames Červenec 
10. THE SIMS (EA) F1 2000 EA Právě vyšlo 
Felony Pursuit THO 2. čtvrtletí 
Ww V A = Formula 1 Grand Prix 3 Hasbro Červen 
E) Take 2 Květen 
Hidden £ Dangerous 2 Take 2 4. čtvrtletí 
Hitman: Codename 47 Eidos Červen 
1. URBAN CHAOS (EIDOS) Klingon Academy Virgin/Interplay Červenec 
2. TOTAL ANIHILATION 2 (INFOGRAMES) Max Payne Take 2 . čtvrtletí 
3. SEVEN KINGDOMS 2 (UBISOFT) Monkey Island 4 LucasArts . čtvrtletí 
Obi Wan Activision . čtvrtletí 
4. ABOMINATION (EIDOS) TEA : : : 
Picassio Promethean Designs . čtvrtletí 
5. SOUL REAVER (EIDOS) Sacrifice Interplay Září 
6. CODENAME EAGLE (TAKE2) Star Trek Voyager: Elite Force Activision . čtvrtletí 
7. SHADOW COMPANY (UBI SOFT) Sudden Strike Eidos Květen 
Team Fortress 2 Sierra . čtvrtletí 
8. CROC (EA) Vampire: The Masguerade Activision . čtvrtletí 
9. NEED FOR SPEED 3 (EA) Warcraft III Sierra Listopad 
z2 Infogrames 4. čtvrtletí 
10. WHEEL OF TIME (INFOGRAMES) 


BRAZILSKÝ BALKÁN 


Přinášíme vám žebříčky z exotické 
Jižní Ameriky a Balkánského poloostrova. 


v češtině 
1. ATLANTIS 2 (CRYO/BI) 
2. RISKUJ (CHEVALIERE) 


3. KNIGHTS £ MERCHANTS (JRC) F SLOVINSKO BRAZÍLIE 
4. POLDA 2 (ZIMA) 
5. ATLANTIS (CRYO/BI) 1. The Sims 1. FIFA 2000 
6. HORKÉ LÉTO 2 (JRC) 2. Toy Story 2 2. Planescape: Torment 
7. HORKÉ LÉTO (JRC) 
3. Colin McRae Rally Classics 3. The Sims 
8. POLDA (ZIMA) 
9. HOVNIVÁLOVÉ (JRC) 4. Age Of Empires II 4, Rayman 2 
10. POSEL BOHŮ (FUTURE GAMES) 5. Planescape: Torment 5, Age Of Wonders 
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Final Fantasy VIII 
(PCG 6 92 %) 


Nejlepší konverze z konzolové hry, 
jakou si dovedete představit. Zatím 
poslední pokračování této klasické ságy 
má skvělé efekty, úžasné animované 
sekvence a poutavou zápletku. 

V bitvách založených na kolovém 
systému se setkáte s několika skutečně 
úctyhodnými protivníky. 


Superbike 2000 
(PČG 7 87 %) 
1když výsledný dojem je bližší simulaci 
než arkádě, vnesla Superbike 2000 do 
žánru motocyklových závodů konečně 
tolik potřebnou zábavu. Ve hře je 
mnoho možností nastavení a vylepšení, 
které můžou ve finále rozhodnout. 
Grafika je působivě detailní a havárie 
skutečně cítíte. 


: Half-Life: 9 osing Force 
: (PCG 493 2 

: Nejlepší datadisk ke stále nejlepší akční 
: hře se skvělým příběhem, zbraněmi 

i a umělou inteligencí, o níž se může 

: „blbounkům“ ze Soldier Of Fortune 

i jenom zdát. V uzavřeném prostoru 

: výzkumného ústavu Black Mesa teď 

i máte k dispozici pár vojáků, kteří vás 
i občas vysekají z pořádné šlamastyky. 


: Battle Zone 2 
: (PCG 7 93 %) 

: Skvělá realtime akční strategie v sci-fi 

i prostředí, která v mnohém překonává 

: svého předchůdce. Pokud se chcete 

: nechat ohromit špičkovou grafikou 

: a dobrou hratelností právě v tomto 

: žánru, měli byste rozhodně sáhnout po 
i naší březnové hře měsíce. A pozor na 

: Sciony, jsou to šmejdi z vesmíru. 


PELT 


Konečně do naší hitparády dorazila také Final Fantasy VIII. 
A Unreal Tournament z ní asi ještě dlouho nezmizí. 


V 


je © čt/18.15/čt2 


První květnové vydání pořadu 


na „ Jako host se na živo představí kopřivnická formace 


Futurum a clubbing s akcí 


Armada. V dalším díle vysílaném v premiéře 


další pokračování festivalu 


: The Sims (PCG 7 8 
: Jak ukazují žebříčky, jde o skutečně 

: návykovou hru se širokým polem 

: příznivců. Koho by napadlo, že 

: zařizování domu může být taková 

: zábava? Hra se navíc neustále vyvíjí 

: a díky Internetu máte možnost si 

: stahovat z oficiální stránky další a další 

i předměty, zajímavé objekty a dokonce 
i i celé rodiny. 


by 


5 %) 


: Unreal Tournament 

: (PCG 1 92 %) 

: I když je velmi zábavný i při hře proti 

i botům, jeho skutečné kouzlo objevíte 

: skutečně až při hře po síti. Pokud tedy 

i máte v práci propojené alespoň dva 

i počítače, neváhejte a v obchodě sáhněte 
i po tomto největším konkurentovi 

: Ouake III Arena. Uvidíte, jak pozdě 

: potom budete chodit domů. 


je pro Vás v premiéře připraveno na ž od 


„ Dále Vás 
novinkami v rubrice rec.desky. Uvedeme report z pražského vystoupení skupiny 


seznámí s hudebními 
v pražském klubu 


„ na které jako Dj's vystoupili Bassement Jaxx, Everything But The Girl a Groove 


se vydáme do areálu 


. Naživo se představí skupiny 


ohnické léčebny, kde se i letos bude konat 


a . Nebude chybět ani 


rubrika Nahorudolu, do níž můžete přispět svými náměty i vy, a to zasláním mejlu na paskvíleczech-tv.cz. Také vás v rubrice 


rec. knihy seznámíme se zajímavými knihami. V obou vydáních na Vás též čekají 


o hodnotné ceny, servis 


s kulturním přehledem na příštích 14 dní a samozřejmě videoklipy. To vše a mnoho dalšího můžete zhlédnout i v reprízách, 


a to v sobotu velmi brzy ráno okolo 03:30 nebo v neděli okolo jedné hodiny po půlnoci. Tyto reprízy se odehrají na ČT 1. 


Nezapomeňte, že nás též najdete na internetu na 


VE 
SKLUZU 


Vývojářům z lon 
Storm se povedlo 
překonat jakoukoli 
představitelnou 
hranici. 


Deus Ex 

lon Storm/Eidos 

Vydání Deus Ex se tajuplně posunulo 
z dubna na červen, otázkou zůstává, 
proč ke zpoždění došlo. Stojí za tím 
tajemní mimozemšťané? Unesli 
někoho z tvůrčího týmu? Podle 
některých pramenů zachytili v NASA 
šifrovanou zprávu, která jim nepřišla 
nijak zajímavá ani po rozluštění. 
Zněla: „Spectore! Ty ubohé lidské 
stvoření. S touhle hrou jsi zašel trochu 
moc daleko. Lidstvo ještě není 
připraveno na teorie, které jsi se 
rozhodl uveřejnit. Proto tě naše polní 
jednotky na dva měsíce internují na 
naší základně. Hahahahahaaaa". 
Oficiální místa zprávu nepotvrdila. 


Daikatana 

lon Storm/Eidos 

„Die, Katana!"“ zvolal Mathew Pierce, 
když se dozvěděl, že Eidos opět 
odložil vydání hry Daikatana. 

Po několikahodinovém uklidňování 
hraním záplavy ostatních her, které 
v poslední době vyšly, však nakonec 
Eidosu odpustil jeho strategické 
zvažování nejvhodnějšího okamžiku 
pro vstup potencionálního superhitu 
na trh. Tentokrát prý totiž datum 
odložil vydavatel, nikoliv lon Storm. 
Ale skutečně doufáme, že zvěsti 

o tom, že Daikatana je již opravdu 
hotová, jsou pravdivé, protože jestli 
ji nebudeme v červnu hrát, 

Mathew něco určitě udělá.. 

Něco hrozného, víte? 
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JEDEN SVĚT L - 


NESTAL 


Ale engine Ouake III by mohl. 


KIERON GILLEN 


uže, pane Bonde. Čekali jsme 
vás. Popravdě řečeno, čekali 
jsme vás už delší čas. Už od 
Bondova ohromujícího návratu 
do světa videoher (hra na 
konzole, kterou prozatím 
nebudeme jmenovat), se 
novináři dohadovali o vstupu 
agenta 007 do herního 
bestiaria v odlehlých koutech 
svých oblíbených shromaždišť.* 

Ještě jsme skousli, že se v PC světě nijak 
neodrazila existence filmu Zítřek nikdy neumírá, ale 
skutečnost, že i film Jeden svět nestačí (The World 
Is Not Enough) se tvářil, jako že se obejde bez PC 
verze, se nás vcelku dotkla. Ale tak už to chodí 
u superšpionů, kteří jadernou bombu, jež má už už 
vybuchnout a zprovodit ze světa miliony, zneškodní 
vždy až v poslední vteřině, do věci se jako MI5 
vložili Electronic Arts s oznámením, že sehnali 
prvotřídní tým špičkových expertů (včetně tvůrců 
map hodně drsné, Mechanickému pomeranči 
podobné hry Kingpin), aby ve velkém stylu vrátili 
Bonda na PC.** Aleluja! 

Zřejmě nejvíce vzrušující na celé věci je, že 
k povzbuzení svého přesexualizovaného hrdiny si 
tým vybral famózní engine Ouake III. Zatímco Star 
Trek: Voyager vstoupí do dějin jako první hra, která 


Nepřehlédněte darebu 
ukrývajícího se na 

jej využila ve hře pro jednoho hráče, použití ve hře = : kor a zastřelte ho. 
The World Is Not Enough (neboli 7WINE, jak jí 


budeme od této chvíle zkráceně říkat, abychom 

prodloužili životnost našich klávesnic) působí ještě 

impozantněji. K základnímu kódu enginu bude ještě 
A UPRAVENÁ Al UMOŽŇUJE 

Když naléháte, pak vám producent Ric Neil 

prozradí: „Nahradili jsme původní animaci naším 
POSTAVÁM SKUTEČNĚ vlastním skeletálním animačním systémem, který 

nám dovolil dát větší důraz na akci a interakci mezi 


ha F A 
OŽIVNOU] SKORO I DFSÍ. postavami. Používáme rovněž modifikovaný AI 
= „= systém (AI - umělá inteligence), což sečteno 


*Noční bary. **A některá nově vznikající monstra, podobná konzolím KVĚTEN 2000 GAMER 23 


OCTO-PC 


Strojovna v továrně 
= základní prostředí 
každé bondovské hry. 


—- 


a podtrženo umožní postavám skutečně oživnout. 
Skoro to děsí.“ 

Patrně i díky změnám AI všechny ženské 
postavy hry žízní po obcování s naším 
vyfešákovaným hrdinou. Proč ale dali přednost 
enginu Ouake III před konkurencí jako Unreal nebo 
dokonce novinkou ZLithTech? „Dobrá otázka,“ 
souhlasí Ric. „Zkoumali jsme všechny zmíněné 
enginy a podle našeho názoru zvolená technologie 
je nejrozvinutější ze všech. Když jsme dostávali 
k ruce tento engine (pro jistou novou japonskou 
konzoli), došli jsme k závěru, že polygonová řešení, 
jež Ouake III skýtá, nás posunou před konkurenci. 
Jsem přesvědčen, že díky novým polygonům, které 
O III nabízí, dokážeme skutečně přenést Bondovy 
zážitky přímo k hráči.“ Ric se zapomněl zmínit 
o tom, že inovativní technologie zakřiveného 


| SSY GALORE 


Za normálních okolností bychom se nesnížili k tak 
sexistickému kroku - ale, chápejte, tohle je James 
Bond. I kdyby diskuse o pohlavních znacích 
neprobíhala v ironickém duchu, teorie 
postmodernismu by nás beztak snadno 
ospravedlnila. Majíce toto na zřeteli, ponořte se do 
testu, který by měl rozhodnout, se kterými ze dvou 
Bondových slečinek (viz str. 22) byste „do toho šli“. 


Mluvíte-li se ženou, díváte se: 
A) Do její tváře. 
B) Na jejiho přítele. 
C) Na její prsa. 


Jak si představujete oblečení své ideální partnerky? 
A) Nákladný model od uznávaného návrháře. 
B) Večerní oblek a motýlek 
C) Něco laciného a kratičkého, aby to náležitě 
zvýraznilo nohy a velká prsa. 


Kterých předností si ceníte u obou dotyčných 
hereček? 
A) Nevzpomínám si, ve kterých filmech hrály. 
B) Toho, že byly s Piercem Brosnanem. 
C) Patrně si neuvědomují, že Hvězdná pěchota byla 
miněna ironicky. A toho, že mají velká prsa. 


Co považujete u ženy za nejpřitažlivější? 
A) Když je o něco vyšší než jiné ženy. Ale ne 
o moc. 
B) Popravdě, když o tom teď přemýšlím, líbí se mi 
bujná poprsí. 
C) Velká prsa. 


*93na jÁvun IS a)apl w Ipaaodpo ajyÁj 92 3SÁge 
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Škoda, že to není Roger 
Moore - to bychom tu měli 
plandavý safari obleček. 


UVIDÍME TA NEJROZLEHLEJŠÍ 
PROSTŘEDÍ, JAKÁ SE KDY 
VE STŘÍLEČCE OBJEVILA. 


povrchu O //ř bude jedinou cestou k vymodelování 
vizáže Denise Richardse, proslulého hláškou: „Jsem 
skutečně jaderný fyzik světové úrovně.“ 

Je přirozené, že levely hry mají bezprostřední 
vazbu na děj filmu. „Je to dobrý příběh,“ vysvětluje 
Ric, „a kdo film viděl, dokáže si představit, které 
akční scény můžeme ve hře využít.“ Je jasné, že hra 
zaměřená jen na oslňující kaskadérské kousky, byť 
sebelepší, by byla jednotvárná. 7WINE se snaží 
ířit záběr a vyplnit místa, která film opomněl. 
Náročnost scény ve filmu je daná tím, co si štáb 
může dovolit postavit a pak nechat vybuchnout. 

Ve hře je rozpočet na speciální efekty prakticky 
neomezený. Můžete vyhodit do povětří celý svět 

- koneckonců, stejně se zdá, že nestačí. To přimělo 
tvůrce hry ke slibu, že uvidíme ta nejrozlehlejší 
prostředí, jaká se kdy ve střílečce objevila. 
Očekávejte rychlou akci a ještě rychlejší ženy. 

Nebude se však pořád jen střílet. James není 
Rambo: jako sociopat je mnohem vynalézavější. 


Ponorka. Uvnitř se skrývá okouzlující slečna Richardsová. 


Tým slibuje snad všechny druhy špionských aktivit, 
které nemusejí bezpodmínečně vrcholit 
vyprázdněním zásobníku Walthera PPK do něčí 
hlavy. A přestože tým se nevyjádřil k integraci 
dopravních prostředků, vzhledem ke spoustě akcí 
ve filmu souvisejících právě s nimi, budeme hodně 
překvapení, pokud neuvidíme Bonda, přinejmenším 
ve filmových scénách, jak se v něčem veze. 

Jasně, filmové scény: Ric slibuje, že do hry 
budou začleněny i scenáristicky koncipované 
okamžiky a že budou ve stylu HalfLife. „Pokud jste 
viděli film, pravděpodobně si vzpomínáte na rouru, 
kterou musí Bond uniknout před výbuchem bomby 
a ohněm. Pokud bude hráč při své misi úspěšný, 
kamera se přepne na pohled třetí osoby a odehraje 
se akce daná scénářem. Výbuch Bonda vymrští 
napříč halou a on přistane v bezpečí.“ 

Zajímalo by nás, jaké další scény se ve hře 
objeví: co třeba honička v tryskových člunech po 
Temži vrcholící nebezpečnou přestřelkou na 
Millenium Dome? Nebo alpinistický masakr, ve 
kterém James čelí těm legračním sněžným 
vozítkům s padáky? Nebo dokonce mumraj jako 
z grotesky s keystonskými policajty, který vypukne, 
když na scénu vletí helikoptéry vybavené ostřím 
motorových pil? Bohužel, při každé takové otázce 
napodobuje tým mrtvého brouka. Aspoň že se 
nebojí prozradit, že FMV z filmu budou posíleny 
materiálem vytvořeným přímo v enginu. 

Opírat se o O III otevírá dokonalou příležitost 
pro akci ve stylu deathmatch. Ric od tohoto tématu 
poněkud odbíhá, když Aiplomatisky naznačuje, že 
nápadů, které skutelině otevírají Bondův svět i pro 
multiplayer.“ To je ale spíše tajuplné prohlášení. 


Velkou výhodou PC je, že vám skutečně dává 
povolení zabíjet. Zabíjet! ZABÍJET! To je nepochybně 
ústupek od jisté hry na konzole (stále ještě ji 
necháváme nepojmenovanou). Protože očekáváme, 
že ve hře se setkáme se všemi hlavními postavami 
TWINE, rovněž bychom rádi dostali příležitost hrát 
jako jeden z klasických padouchů. A vůbec 
- vyzkoušet si kůži kteréhokoli z herců, kteří hráli 
Bonda, a tak zjistit, který je opravdu nejlepší. Bude 
to možné? Těžko říct, ale na otázku, za koho bude 
možné hrát v multiplayeru, Ric odpovídá: „Kým 
byste si přáli být?“ Takže, jistá naděje tu je. 

Bondovy vztahy ke světu her prožily bouřlivý 
vývoj od řady osmibitových perverzností Domarku 
až k nedávnému PlayStation debaklu s Tomorrow 
Never Dies. Ať už ale byla tato řada jakkoli 


Rudé noční nebe, 
ropná rafinerie 
hoří. (Vlevo) Vaše 
rychlé gumy. 


zaplevelená, našla se jedna zářící výjimka, která 
vrací čest všem ostatním. Obcházeli jsme kolem ní 
v tomto článku neustále: platinová klasika z dílny 


Rare pro N64 - GoldenEye. Když už Rick nemohl dál 


odolávat tlaku kritiků, že novinka je jen kopie této 
rajské hry, projevil tichou sebejistotu. 

„Rád bych se touto otázku zabýval teprve 
poté, co budu schopen umožnit kritikům zahrát si 
naši hru. Obstojí sama za sebe. Důvěřuji týmu 
i designérům a jsem přesvědčen, že přicházíme 
s hrou, která bude dělat čest Bondovu jménu.“ 

Ten nám to pěkně nandal. Inu, počítejte s tím, 
že Bond vystrčí svou dokonale učísnutou hlavu 
někdy kolem Vánoc. A že výsledkem tohoto 
vánočního slibu bude větší zábava než stá televizní 
repríza Mrazíka. 


i „Martini, pane 
: Bonde?“ „Ano, děkuji. 


„00 Rosso. Čisté, s kapkou 
A : citronu. A s olivou.“ 


JENOM. SLOVA 


NESTACI 


Ale budou muset. Jelikož my v GAMERU jsme 
zuřiví investigativní novináři, tak když jde 

o odhalení PRAVDY, nezastavíme se před ničím. 
Občas jdou naše zuřivé výzvědné metody dokonce 
tak daleko, že rozesíláme dotazníky s otázkami. 

A v palčivém světle faktů odpovědi většinou vrhají 
stíny. Někdy však ne. Pro vaše rozptýlení nyní 
zařazujeme nejzbytečnější odpovědi, které poskytl 
Ric Neil. Čtěte a nechte se oslnit. Pamětní cena 
Jaroslava Bašty už k němu putuje poštou. 


OTÁZKA: Bude hra striktně jen z vlastního 
pohledu, nebo bude možné ji hrát i z pozice jiných 
postav? 

ODPOVĚĎ: Z vlastního pohledu. 


OTÁZKA: Propůjčí někteří z herců své hlasy 
postavám hry? 

ODPOVĚĎ: Právě teď očekáváme nabídku určité 
spolupráce v tomto směru. Zatím se však nedá říct 
nic víc. 


OTÁZKA: Jak to bude s titulní písní skupiny 
Garbage? 

ODPOVĚĎ: Ohledně hudby jsme zatím ještě nevydali 
žádné prohlášení. 


OTÁZKA: Kolik zbraní se ve hře objeví? Budou mít 
alternativní palebné módy? Můžete uvést pár 
příkladů? 

ODPOVĚĎ: Tato informace zatím ještě podléhá 
utajení. Ml6 si přísně zapovědělo o tom mluvit. 


OTÁZKA: Bude ve hře možné řídit auta? Pokud 
ano, jaká? Bude možné lyžovat? 
ODPOVĚĎ: Lituji, opět tajná informace. 


Asi byste si sami vedli lépe. A víte co, pojďme si 
udělat soutěž, která by to prokázala. Jako elitní 
tajní agenti musíte zodpovědět uvedených pět 
otázek lépe, než jak byly zodpovězeny výše. 
Vybereme ty nejlepší a vítězům pošleme nějaké ty 
ceny. Posílejte své zasvěcené a moudré odpovědi 
s označením „Čekali jsme lepší odpovědi, pane 
Bonde“ na obvyklou adresu. 
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K-GOM: ALLIANCE 


Číslo pět žije - netřeba ale tajit dech v předtuše 
brzkého vydání. MATTHEW PIERCE 


Engine Unreal 
byl bezesporu 
modifikován. 


Vydavatel: 
Hasbro 
Vyvinul: 
MicroProse 


Žánr: Střílečka 


z vlastního 
pohledu 


Odhadované 


minimální 
požadavky: 
P233, 32MB 
RAM 


Kontakt: 
www. hasbro- 


interactive.com 


Datum vydání: 
Léto 


O co jde? 


Střílečka 

z vlastního 
pohledu 

s neuvěřitelnou 
grafikou 

a značkovou 
kvalitou X-COM 


vývo hry je málokdy rychlým 
j procesem, ale jen 
několik titulů se může chlubit takovým 
hlemýždím tempem, jakým se k vydání 
propracovává pátý díl slavné série X- 
COM. Nyní si i přes roční zpoždění 
můžete oddechnout - číslo pět žije - ale 
o brzkém vydání si můžeme nechat jen 
zdát. Aspoň se mu však podařilo uniknout 
osudu svého potenciálního sourozence 
X-COM: Genesis, který byl nedávno 
odsunut k ledu. Je ovšem otázkou, jak 
dlouho ještě bude distributor (Hasbro) 
snášet nekonečné odklady. 

Odpověď je jasná: ještě dlouho. Je 
snadné pochopit distributorovu trpělivost 
poté, co jsme Alliance zhlédli na vlastní oči 
v rámci americké předváděčky Hasbro, kteří 
se snažili vzrušit davy především 
Crammondovou GP 3. Ve výsledku ovšem 
upoutal pozornost největšího počtu 
přihlížejících fanoušků akčního 
a strategického žánru právě „ztracený“ díl 
série X-COM. 

Po varování, že hra je stále ještě 
nehotová a v nestabilní formě, bylo 
následně otestované demo příjemným 
překvapením a napovědělo, že kdyby se 
tvůrcům nějakým zázrakem podařilo vydat 
své dílo v létě 2000, mohlo by se jednat 
o možného kandidáta na hru roku. Upřímně 
řečeno, je těžké zpoždění Alliance nějak 
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ospravedlnit - zejména 
s přihlédnutím k malým 
změnám v designu. To 
vypovídá také o tom, že 
dosud jen málo lidí 
mělo ponětí, o jak 
ambiciózní titul se 
jedná a koneckonců 
vždy jednalo. Ano, 
ve hře je použit 
engine z Unrealu 
(ikdyž je od pohledu 
výrazně upraven) 
a podobně jako brzy 
očekávané Hired Guns 
nabízí simultánní pohled 
každého člena týmu. 
Kromě toho se 
ukázal neuvěřitelně 


propracovaným vlastní animační 
systém. Simulace kosterní stavby 


Pošlete své 
nejlepší chlapy 
do boje, zatímco 
sami sedíte 

v bezpečí... 


těla (připomínající tu, kterou Id 
' Soft div ne v hodině dvanácté 
vypustil z Ouake III) vytváří ve 
spojení se spoustou 
oddělených pohybů 
pravděpodobně 
nejpoutavější animace postavy, 


které kdy byly v počítačové hře 


NEJPOUTAVĚJŠÍ ANIMACE 
POSTAV, KTERÉ KDY BYLY — 
V POČÍTAČOVÉ HŘE K VIDĚNÍ... 


k vidění. Snad jen Team Fortress 2 má šanci 
v tomto ohledu konkurovat. 
Pohyby ztvárněné technologií motion- 


capture tu nejsou jen pro parádu. Vypovídají 


totiž o stavu hráčova družstva a ledasco také 
naznačují o povaze okolního prostředí. 
Můžete vydat rozkaz k brutálnímu 
pochodu vašeho týmu s plnou polní a brzy 
zjistíte, že statistiky únavy nebezpečně 
stoupají. Ignorujte citově zabarvené dialogy 
(„Opravdu si potřebuji odpočinout, sire.“), 
a promptně vezmou za své ukazatele 
přesnosti. Časem dokonce vaši vyčerpaní 
chlapci začnou odhazovat svoje zbraně 
nebo uprostřed akce prostě usnou. 
Systém rozkazů byl navíc 
předefinován. Výsledkem je poměrně 
jednoduchá metoda, která si od vás žádá 
jediné: umístit terčík na svého podřízeného 
a v 3D prostředí kliknout na jakékoli místo, 
kam si přejete, aby zamířil. Je sice velmi 


důležité dbát o jeho bezpečí, ale ztráta jedné 
postavy nemusí nutně vést k nevděčné 
obrazovce „game over“. Pro dokončení 
mise stačí, aby přežil pouze voják se 
schopnostmi tohoto cíle dosáhnout. Navíc 
je možné si za padlého specialistu vyškolit 

v průběhu hry adekvátní náhradu. 

Klasický myšoidní přetahovací interface 
způsobuje, že vyzbrojení vašeho týmu více 
než šestnácti konvenčními zbraněmi (jako 
třeba pistole, laserová puška či demoliční 
nálož) je jednoduchost sama. Na své 
klasické protivníky z řad legendárních 
Sectoidů však můžete použít i více 
esoterické zbraně v podobě fúzní pistole 
vetřelců či dokonce psionických sil. 

Vypadá to opravdu úchvatně. Ale 
vzhledem k tomu, co jsme viděli, je 
slibovaný letní příchod na trh stejně slepě 
optimistický jako tvrzení, že Anglii zkolonizují 
maďarští horští myslivci. 


ROZMLUVA 


V KÓDU 


PCG: Proč 
bychom měli 
být vzrušení 

z X-COM 
Alliance? 
Naším cílem je 
stvořit jeden 

z nejlepších 
produktů roku 
2000. Hráčské 
publikum si nic 
menšího 
nezaslouží. 


PCG: S kterou 
vlastností hry jsi 
nejspokojenější? 
Animace (počítaje v to 
i vrh ručním granátem) 
jsou nádherně živé. 


S umělou 
inteligencí, 
dabingem 

a pohybovým 
systémem. 

PCG: Které hry 
byly vaší 
inspirací? 
MUl, E, 
Civilisation, série 
X-COM, Doom, 
Half-Life, Rip Off, 
Defender 

a spousta 
dalších. 


PCG: Co uděláš, 
až dokončíte 
X-COM Alliance? 
Vezmu si 
dovolenou! 


HVĚZDNÁ PĚCHOTA 


MicroProse se snaží vytvořit v X-COM: Alliance tu nejrealističtější 
umělou inteligenci, která kdy byla k vidění. 

Stejně jako v původní trilogii X-COM jsou jádrem hry vojáci. 
Každý z dvanácti členů družstva disponuje 200 řádky mluvené řeči 
a 300 individuálními animacemi, stejně jako svou osobností, 
bojovými styly a rejstříkem schopností. Neustále se měnící 
statistiky morálky, odvahy a únavy ovlivňují výkon vaší postavy, 
což znamená, že paranoidní členové skupiny mohou napadnout 
spojence z řad Ascidianů, vystrašení vojáci odmítnou prohledat 
podezřelá místa a naštvaní válečníci se vrhnou do zbytečných 
a nebezpečných potyček. Takticky se MicroProse snaží přiblížit 
umělé inteligenci hry SWAT 3, což znamená, že obchvaty 
a skrývání se za rohem budou nutné k překonání vetřelců. 
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MEGRWARRIOR 4 


Hej, Mechu, seš tak bezvadnej. Železnej. Vozbrojenej! 


Svůj skok si může 
Mech prodloužit 
raketometem. To 
byste měli znát. 


Microsoft 


Microsoft 
Akční 
strategie 


Pll 266, 32MB 


RAM, 3D karta 


microsoft.com/ 
games 


Vánoce 


O roboty, kteří 
jsou silnější, 
větší a lépe 
vyzbrojení než 
kdy předtím. 


STALO se už skoro tradicí začít 
psát preview na hry, ve 
kterých se stanete velkým robotem, tak, 
že autor začne senilně a uplakaně 
vzpomínat na svoje oblíbené militantní 
figurky z dětství. My v GAMERU jsme 
však duchovnější lidé, nebo se tak 
alespoň tváříme. Proto na počátku 
tohoto preview zmíníme řeckou báji 
o chromém bohu Hefaistovi, který stvořil 
mosazného robota a dal mu jméno Talos. 
1 když ta chromost by mohla být trochu 
zavádějící. Někdo by si to mohl špatně 
vysvětlit. Znovu a jinak. Co třeba 
Transformers od Mattela? 

Takže klid. Chromost je poslední 
věc, která by vás napadla u ovládání 
nejnovějších monster ze série 
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KIERON GILLEN 


(Nahoře) Lampička 
na čtení pod dekou. 
(Dole) Nové krajiny 
nabízejí skutečně 
širokoúhlý pohled. 


MEZI VAŠIMI ŽELEZNÝMI TLAPAMI 
POBÍHAJÍ MALINCÍ CIVILISTÉ, 
SCHOVÁVAJÍCÍ SE PŘED TEROREM. 


Mechwarrior. Vypadá to totiž tak, že od v měs 
dob posledního dílu z této série, který 
dostal v PCG 90 %, tady nic tak 
fascinujícího nebylo. Navzdory všem 
řeckým, římským i indiánským bohům. 
První dojem je vždycky čistě grafický. 
Zatímco poslední hra se tak trochu 
odchýlila od snahy pracovat v reálném 
měřítku, v tomto případě se tu všechno 
zvýšilo a zdokonalilo. Bojiště jsou poseta 
budovami, mnoho úrovní se odehrává 


snažící 


ech. Znamená to, že mezi vašimi 


železnými tlapami pobí 


se schovat před 


terorem, a pod chodid 
vybuchne nějaké to au 
jako boxy ovládacího z 
vytvořeny tak, jako bys 
z kokpitu vašeho robo 
Boje slibují být mnohem dynamičtější 
než kdykoli předtím a budou obohaceny 

o přátelské a nepřátels 


hají malincí civilisté, 
procházejícím 

em vám občas 

o. Detaily, stejně 
ařízení, jsou 

te se skutečně dívali 
2M 


é jednotky, které 


spolu budou s maximální intenzitou i „chuťovky“ masivní invaze - za podpory 
© itomnosti. Pomocí bitevních lodí - nebo dobývání paláců 
zů budete ovládat také mnohem víc A nakonec je tu jednadvacet Mechů, 
než na kolik jste byli zvyklí ze kterých si můžete vybrat. Šest z nich jste 
<a hry je skutečně velmi ažnost vidět na monitoru. S nimi 


d v misích máte možnost už dlouhé hodiny za pomoci 
zvolit, jakým pilotem bude ten který h zbraní, ne třelného brnění 
Mech obsazen, a potom rozhodnout, a všemožných senzorů. Je tu také větší 
kam bude k jednotka nasazena. Je tu počet nec >|lných zbraní, jako třeba 
aké jakási „agenturní“ činnost, když možnost žit na zvýšení důrazu 

ujete pilotovi, aby se v průběhu útoku. A ko Š je tu i široká nabídka 
bojů vzdělával. S vašimi jednotkami multiplayer módů, které nám konečně 
budete bojovat ve třiceti misích na umožní změřit proti sobě síly. Už zase 
patnácti mapách. Ty budou obsahovat začala válka PEO 


SÍ PRAHA 398,1 FM jÍ OSTRAVA 101,1 FM 
fÍ BRNO 88,3 FM. Í PLZEŇ 90 FM 
fs ZLÍN 90,3 FM ! Í KUTNÁ HORA 90,2 FM 


jÍ UH. HRADIŠTĚ 936,5 FM 


Pro válečníky všech ras! (Pardon.) 
s PIERCE 


Elite Force nádherným 


způsobem objevuje Voyagera. 
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STAR TREK: VOYEUR 


Přitažlivost Elite Force tkví částečně v objevování mnoha 
prostor Voyageru. Kvalita modelování činí klíčová místa ihned 
) )rozpoznatelná = a bude jen otázkou času, kdy se pokusíte 


/ přesvědčit Sedmou z Devíti, aby s vámi ulehla 
na Doktorovo lůžko... 


Můstek: toto je místo, kde se činí Doktorova místnost — vybavena 
rozhodnutí a ukládá se kapitánův © nezbytnými nepohodlnými lůžky 


deník. 


a chronicky liduprázdná. 


Krystaly dilithia od jednoho konce © Sledujte, jak členové posádky 


místnosti ke druhému a efektní 
falické tvary ve strojovně. 


Star Trek: Voyager — Elite Force pro vytvoření vizuálně 
ohromující a místy až strašidelné hry využívá plně 
engine Ouwake III Arena. 


o EL ITES se trochu 
přestalo mluvit, což 
přiživilo naše obavy, že chlapci z Raven 
bojovné Borgy zcela asimilovali, nebo se 
- poté, co dodělali Soldier Of Fortune — 
prostě na chvíli na všechno vykašlali. 

Zbytečně jsme se však nevztekali 
a vyslali jsme na večírek vývojářů vyšetřovací 
tým. Díky několika nelegálním praktikám 
jsme se nakonec dostali k novým 
screenshotům i několika zajímavým 
informacím. 

Engine Ouake III Arena je podle 
očekávání dotažený. Od Raven s jejich 
úzkými vazbami na Id Software nemohlo 
přijít rozpačité řešení. Naopak, dotáhli 
světelné efekty a zaoblili prostory, prostě... 
nóó... bezvadně nasvícenými oblými rohy. 

Závěr: hladce splývající povrch panelů 
můstku, mdle působící interiéry 
organických krychlí Borgů a nade vše 
důležité (překvapivě děsivé) rudé lasery 
připojené k jejich očním modulům. Díky 
přístupu k návrhům použitým designéry TV 
seriálu je každá lod vystižena až do poslední 


padají jeden přes druhého ve 
vibrující místnosti. (Tak už dost!) 


blikající kontrolky na nástěnném panelu, 
přičemž vám nabízí ultrarealistické prostředí 
k možnému průzkumu. 

Tím, že vás Raven udělali členem 
hazardérského týmu Elite Force namísto 
nepostradatelného vůdce, jakým je 
Chakotay nebo Tuvok, získali jste mnohem 
víc tvůrčí svobody z pohledu nabídky misí, 
zbraní a nepřátel. Příkazy a pomoc 
dostáváte od členů „televizní“ posádky 
(každý z nich mluví hlasem skutečného 
herce), ale různá překvapení bude skrývat 
i mnoho ze 14 dalších NPC a nepřátel. 

A to jak Scavengers, kteří se zmocní 
Voyageru v úvodu hry, tak záhadní 
Etheriáni, kteří nám přijdou tajemní i v takto 
pokročilé fázi vývoje hry. Nabídka zbraní? 


Přesné údaje 

o dostupných 
zbraních jsou stále 
drženy v tajnosti, 
my však doufáme 
alespoň v omračující 
účinky phaseru... 


GAPTURE THE FRAG 


Samozřejmě, že s použitím kódu z Ouake III 


Arena bude velkou roli u Elite Force hrát VZRI U Š UJEN ÁS, ŽE SI KONE Č NĚ 


multiplayer. Na rozdíl od Id svázané se 


P MŮŽEME ZABOJOVAT S BORGY 
| : A KLINGONY. 


Star Treku jako inspiraci pro úplně novou 
formu multiplayer hry. 

Hrajete-li v módu Holomatch, můžete 
po smrti přeskakovat mezi postavami. 
Podobá se to šílené směsi Aliens Vs. Predator 
a Team Fortress Classic. Pochopitelně |ze hrát 
za člena Elite Force nebo posádky Voyageru, 


hrát svou roli 
: i omračující nastavení pro 6 Š vás vystrašit. Chodby hemžící s 
orononí Vypadá to tak, že konečná výzbroj Borgy, zbraně, které najednou přestanou 


Vydavatel: 
Activision 


ale taky za zástupce kterékoli jiné rasy - bude více podobná Unreal Tournament govat, protože se jim tyto „hitech č 
včetně Borgů. Otázka vyrovnanosti výzbroje než Ouake III Arena. zombie“ p sobí. Na konečný výsledek ZZN SAYS 
bude pro Raven oříškem, doufáme však, že Vzrušilo nás ale, že si konečně si ještě budeme muset počkat. Děsi Zánr: Střílečka 
každá rasa poslouží unikátním herním můžeme zabojovat s Borgy a Klingony pomyšlení. z vlastního 


pohledu 


stylem. Capture The Flag postaví proti sobě 2 
posádku Voyageru a útočící Borgy. jo P -> Odhadované 
Nemůžeme se dočkat. ( minimální 


požadavky: 


7 P233, 32MB 
THE DOCTOR EMERGENCY MEDICAL HOLOGRAM RAM, 3D karta 


© sk; 3 i Kontakt: www. 
x M j ravensoft.com 
= : | ae name 
i 2 > - Datum vydání: 
a * Červenec 


O co jde? Celá 


posádka lodi, 
Ý i há „ P A U dotažená 

p s A = ; technologie 
: Ouake III Arena 
a skvěle 
modelované 
lodě. Ach ano, 


Známí členové posádky 
vám poradí. 


Š že phaser vojáků federace- : č a Borgové. 
výchozí zbraň. Ty lep 
kousky, ja vengerská pisto 
etheriáns 
neurčitosti, který sestr jila Sedmá z Deviti, 
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PROJECT IGI 


Řekl bych, že ty nejlepší špionské hlášky už v tomhle 
čísle použil někdo přede mnou. 


Project IGI nabízí 
nádherná prostředí. 
Dokonce i místní 
bazén. 


PROJECT IGI 
LETMY 
POHLED 


Interloop 
Studios 


Eidos 
: Střílečka 
z vlastního 
pohledu 


Pll 266, 32MB 
RAM, 3D karta 
1 : www. 
eidos.com 


Červen 


Střílení na 
všechny způ- 
soby s celou 
encyklopedií 
nápadů 
hodných velké 
hry. 


to k vám ještě 

POKUD nedolehlo 
prostřednictvím neradostné světové 
situace a problémů, které klade do cesty 
lidem, je dobré si připomenout, že jsou to 
hry, jež vás nasměrují k trpké pravdě: ve 
vládách nesedí zrovna svatoušci. Pokud 
právě nedělají z části svých voličů obětní 
beránky, zabývají se vysíláním tajných 
agentů na temnotemné mise s cílem 
zbavit se všech, kdo by se jim rozhodl 
příčit. Vrcholně trestuhodné. A skutečně 
by to za potrestání stálo, kdyby celá idea 
stínových válek nebyla tak rajcovní. 
Povolení zabíjet... co? Docela fajn, ne? 

Za povšimnutí stojí rostoucí množství 
špionážních her - druh, na jehož špici má 
Project IGI šanci stanout. Nejlépe jej lze 
popsat jako směsici Go/denEye, Thief: The 
Dark Project a Metal Gear Solid. Z vás ale 
udělají docela obyčejného superšpiona. 
I jméno máte nevynalézavé: Jones. Hra sice 
viditelně zavrhuje novogotickou stylizaci, 
v jaké se odehrával Thief, leč přesto je jeho 
vliv na levelech, které jsme viděli, velice 
patrný. Dostanete k dispozici vojenskou 
základnu 
se strážemi a s viditelnými bezpečnostními 
systémy a je na vás, abyste se přes ně 
dostali. Takový mechanismus téměř volné 
formy je zárukou, že hráč se neubrání 
nutkání neustále se ke hře vracet. Pro 
plánování, jak zdolávat překážky, máte 
k ruce všelijaké pomůcky od téměř 
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povinného dalekohledu po 


KIERON GILLEN 


I Záleží na vás, jak 
na věc půjdete, ale 
snažte se držet se 

| zdohledu. 


soustředěna do limitovaného 


orbitální špionážní satelit. h M centra, avšak rozlehlost okolí 
V309 


Objeví se i sledovací 
kamery, jak je známe ze 


System Shock 2. 


vás a začne být husto. 
Hodně husto. Když nám 
hru předváděli, objevily 


se na obzoru tři 
vrtulníky a začaly 


našeho vyděšeného 
bondovského klona 


pronásledovat. 


Mimochodem - 


to, co se zjevuje 
obzoru, patří 


k nejdokonalejším 
věcem, jaké Project 


IGI díky svému 


grafickému enginu 


skýtá. Hra se 
neomezuje na 
úzký herní 
prostor, nýbrž 
nám nabízí 28 
čtverečních mil. 
Akce je sice 


nabízí nebývalý pocit 
k prostorové hloubky. Ta je 
e) opravdu vynalézavě 
využita v průběhu hry 
v mnoha jejích fázích. 
Například na rozdíl od 
fi markýrované jízdy 
vlakem v Soldier Of 
Fortune, kde se textury 
okolí opakovaly, 
W "9 Project IGI nabízí 
nefalšovanou rachotivou 
nákladní lokomotivu. Protože 
exteriéry, jimiž projíždí, jsou 
opravdu modelovány, umožňuje 
to dieselové obludě kličkovat, 
zatáčet a řítit se pod mosty 
nebezpečně realisticky. Je to 
opravdu podmanivé. A příslib, 
že střechy vagonů budou 
místy, kde dojde k souboji, 
uvedla do varu všechny 
ostré hochy z redakce, že, 
Fishi? Na hře je nutno 
i ještě mnohé vychytat — 


Zachytí 


na 


= 
2 
= 


b. 


ROZMLUVA 


V KÓDU 


Plných 28 čtverečních 
mil prostoru čeká na 
to, až je prozkoumáte. 


Čím by 
měl Project IGI 
hráče dostat? 
Je báječný. 
Střílečka 
s přemýšlením 
ve vrcholné 
podobě. Cestu 
dovnitř si musíš 
promyslet, cestu 
ven prostřílet. 


p 


5: Ze kterých 


ků má 
AKCE A DRAMA zatím největší 
- : í = Zane 3 radost? 


Ze špionážního 
satelitu, i když 
funkčnost zbraní 
jde za ním 

v těsném 
závěsu. 

3: Kterými 
hrami jste se 
nechal 
inspirovat? 


GoldenEye, 
Ouake, Hidden 
And Dangerous, 
Metal Gear 
Solid. 

Co běžně 
děláte, když 
dokončíte hru? 


Není tak zcela jisté, co to prováděl, ale lze tušit, 
že podruhé už nebude tak ukvapený. 


zvláště v oblasti umělé inteligence —, než 

bude připravena ke svému letnímu termínu 
Lze směle tvrdit, že této inteligentní střílečce 
jeden svět skutečně nestačí. Doufejme, že Začínám 


její Í i e tí ší i - T : z sa. ak PE t 
její povolení bavit bude tímto naším preview Pro přezrálá jablka je nutno vyšplhat. Každý lupič je jednou nohou v kriminále. 3 roji 
jen umocněno. PC ] 


Nd 


IUSVSmea SEuSmu 


k 


Strhující příběh 

Z počátku druhého 
tisíciletí, který vás 
zavede do tajemných 
severských zemí. 


Právě vychází 


nteractive 


= 


č ES] yzenami 


K dostárií vě specializovaných prodej RC; Computer City, hypermarketech a u všech dobrých prodejců výpočetní techniky. 


© 1999 „1C"“. Všechna práva vyhrazena. 
V ČR vydává a distribuuje BOHEMIA INTERACTIVE s. r. o., Naskové 3, 150 00 Praha 5, 
Tel.: 02/57 18 95 11 - 14, fax: 02 - 57 18 95 10, www.bohemiainteractive.cz, e-mail: prodej© bohemiainteractive.cz 


DEVIL INSI 


Voyeurská hrůza vstala z mrtvých. 
Odvážíte se vstoupit? STEVE BROWN 


Ale jistě... spolehlivá 
dvouhlavňová 
bouchačka, základ 
dobré hororové hry. 


Zvláštní 
— když se 
vám podaří 
odbouchnout 
kameramana, 
ze studia 
Vydavatel: pošlou jiného. 
Cryo Interactive : 

Vyvinul: 

Gamesguad 


Žánr: Akční 


minimální 
požadavky: 
Pll 266, 
32MB RAM 
Kontakt: 
www.cryo- 


interactive.com ODLIŠNOST sivý r 


Datum vydání: plo = > s x 
Květen požíraček zombies se projevuje hlavně 


Gleš v ovládacích prvcích, kameře a zápletce. 
Pestré Rozdvojeného hrdinu jménem Dave/Deva 
dobrodružství provází hrou lidský kameraman se svojí 
plné zombies, miniaturní, vznášející se a dálkově 


v ov ovládanou kamerou. Na některých N E U STÁ L E S ŠÍ IT E R EA KC E 


místech se můžete - nebo musíte - chopit 


Sně/m, | dálkového ovládání kamery, abystese © PUBLIKA A KRVELAČNÉ POŽADAVKY 
po o o eojee © MODERÁTORA TELEVIZNÍ SOUTĚŽE. 


nábojem. po určitou a omezenou dobu a vytváří se 

Interface tak zábavný doplněk k hlavní akci T. Rozparovače. Další motiv: jste bývalý fyzickou podobu, avšak neustále naráží na 

a hrdinova sty pe p : : pp poř 

notučjená z pohledu třetí osoby. policajt, z něhož se stal badatel v oblasti okultní kruhy, které jej proměňují 

osobnost jsou Hra nabízí víceré motivace k postupu nadpřirozena a hrůzy a vaším úkolem je v ďábelskou sexy Devu. Ta poletuje kolem 

vítanými vpřed. Především se musíte starat vrátit peklu dábelského Harryho Grimese, a sbírá průsvitné duše. Duše se brání 

inovacemi ve o uspokojení televizního publika. Neustále přezdívaného Night Crawler, a jeho bandu uvěznění a krom toho dokáží ochránit 

známých, ale slyšíte reakci davu diváků a navíc vás hecují popravených a nato oživlých kolegáčků. zombies před Davem, což znamená, že je 

a i krvelačné požadavky paranormálního Dave sice dokáže používat arzenál nezbytné je zlikvidovat. Další promyšleností 
moderátora televizní soutěže Jacka zbraní k zastavení zombies, pokud mají v zápletce je záchrana sugestivně 


UMÍRAJÍ TOUHOU POZNAT VÁS 


Modely zombies mají přes 450 polygonů a díky reverzní kinematice 
(každý pohyb vyvolává realistický vázaný pohyb zbylé části těla) | 
ohromnou animaci. Liší se výrazně vzhledem a taktikou, která 


určuje způsob jejich likvidace. Mnozí z nich též používají m“ 3 i 
zbraně: nože, pušky a dokonce i kulomety — 
Gatling. Animace usmrcování jsou také 8! k =" 


bohaté, od zejících děr v torzech těl 
k rozsekání na kusy nebo přeseknutí vpůli. 
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Typicky nové 
médium. Ani špetka 
úcty ke klasické 
literatuře. 


NATOČ TO! 


Engine THEO, který Gamesguad vyvinul 

a použil v Devil Inside, umožňuje užití 
nejmodernějších kamerových technik. Jako 
příklad může sloužit třeba ostřený zoom 

z Čelistí (kdy pozadí klouže od subjektu) 
nebo zpomalené fázování jako v Matrixu; 
kamera umí také smyčky, vývrtky, dokáže 
rozšířit své zorné pole a měnit rychlost. 

To vše umožňuje na monitoru vytváření 
filmových hororových kouzel. THEO funguje 
tak, že naprogramované kamerové záběry 

a úhly se aktivují, když postava vstoupí na 
odlišně zbarvená pole levelu. 


ra 


Kamera se mění podle barvy zón, kterými 
procházíte. 


Oi krám < 


Tento záběr, který můžete ovládat, má na 
svědomí poletující minikamera. 


ROZMLUVA 


V KÓDU 


PCG: Čím by 
měl Devil Inside 
hráče dostat? 


Myslím si 

(a doufám), že 
Devil vám 
zahraje na 
emoce. Chtěli 
jsme udělat 
opravdu dobrou 
hru. 


PCG: Ze kterých 
prvků máte 
zatím největší 
radost? 


Ze zrcadlových 
efektů v domě, 
z multikamero- 
vého systému 
a z potoků krve 
při střelbě do 
nepřátel. 

PCG: Co běžně 
děláte, když 
dokončíte hru? 


Pokaždé si 
představím, že 
ležím v horkém 
písku pláže, 

v ruce čerstvě 
namíchaný 
koktejl a dívám 
se na moře... 
Ale ještě k tomu 
nikdy nedošlo. 


Najít dneska 
dobrou 
tělocvičnu 
je problém. 


pojmenované rivalky z vědeckého oboru 
Angeliny Axelrod, která se dostane do 
nepěkného průšvihu a skončí na popravčím 
špalku v jeskynních pohřebních komnatách 
Indiánů. A konečně ve hře budou zatím 
blíže nespecifikované předměty, které bude 


třeba shromaždovat, abyste si sjednali 
přístup do dalších oblastí. Něco jako klíče... 

Vypadá to, že umělá inteligence se 
povedla. Tu a tam dostanete k ruce pár 
policajtů, většinou z oddělení Los Angeles. 
Budou s vámi sice vesele střílet zombies, ale 
jejich kamarádství - podobně, jako to bylo 
v Half-Life — nepřetrvá natolik, aby vás 
provázeli celým levelem. Střílet po vlastních 
lidech pochopitelně lze, ale zabití nevinného 
ústí v kruté tresty, které mohou hru rázem 
ukončit. | nemrtví reagují jeden na druhého 
a nezřídka vypustí vcelku povedenou hlášku 
(„Říkám ti, to je moje rukal“). 

Jedinou chmurou téhle hry zaměřené 
na akci a zbraně je její současný ovládací 
systém, kříženec mezi Alone In The Dark 
a Ouake. Ovládání myší působí velice volně, 


Styl Sama Raimiho, jen kameraman se bude 
muset pořádně vykoupat. 


avšak vylučuje bleskovou akci. Jste 
tak odkázáni na hybridní střídání myši 
a klávesnice a na dvojí tuknutí do 
kláves, pokud se chcete dát na 
útěk. Hráč zvyklý na klávesy pro 
boční pohyb se tak probíjí chodbami 
a zákoutími jako opilec. Gamesguad 
sice zdůrazňuje, že tahle hra není 
Ouake, přesto je založena hlavně na 
akci. Volba ovládání se zdá být nešťastná. 
skoků. Dave/Deva se umí přikrčit, může 
se kutálet, ale skákat nedokáže. 

Na tyto problémy by měly 
poukázat komentáře beta testerů. 
Snad se tak stane, protože se zdá, 
že se nám tu rýsuje ďábelsky 
dobrá zábava. 


KAON, OŘ „REO 
9 


WARLORDS 
BATTLECRY: 


Poslední bašta tahových strategií padla. 


Zatím není známo 
nic o účinku 
gigantických 
hub... 


SÉRIE Warlord zůstává krutě 
nedoceněna. První tři díly 
byly tím nejlepším pokrmem 
z lahůdkářství tahových fantasy her. 
Stavěly na charismatických hrdinech 
a malých skupinkách k nim pevně 
připoutaných fanatických následovníků. 
Prostě něco jako já a PC GAMER. 
lavštěl: Při této čtvrté příležitosti vývojáři z SSG 
konečně přenesli své království draků, skřetů 
a minotaurů, ač se přitom asi vzpouzelo, do 
realtime světa. Hanba, ohlédneme-li se za 
úctyhodným dědictvím žánru „tahovek“. 
Funkční betaverze, kterou jsme obdrželi, 
však svědčí o starém dobrém osvědčeném 
titulu obohaceném o RPG prvky 
v podobném duchu, jak se o to asi snaží 
Blizzard ve Warcraft 3. 

Stejně jako jeho předchůdci i Battlecny 
se točí kolem hlavního hrdiny, silné 


WARLORDS 


Mindscape 
Strategie 


P233, 32MB 
RAM 


www.warlords 


battlecry.com 


Realtime 
strategie 
kladoucí důraz 
na jednotlivé 
hrdiny a jejich 
Vývoj. Přidání 
významných 
RPG prvků do 
jisté míry 
vynahrazuje 
plytkost kulis 
žánru fantasy. 


Soudě podle rané betaverze, na které utkvěly naše 
nenechavé pracky, SSG má realtime žánr v malíčku. 
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MATTHEW PIERCE 


jedinečné jednotky, která má velký vliv na 
odvahu dalších v bezprostředním okolí a je 
schopná zlanařit obyvatele původně 
neutrálních míst na mapě pro svou věc. Tím 
největším lákadlem je ale způsob, jakým se 
hrdina neustále vyvíjí. 

Poté, co si z řad obvyklých 


podezřelých (včetně nemrtvých příšer) 
vyberete svou rasu, proniknete na druhou 
úroveň, kde je třeba zvolit si profesi 

a specializaci. Pak konečně můžete rozdělit 
nějaké ty bodíky k posílení vybraných 
schopností (bojovnost, zdraví atd.). 

Systém správy zdrojů byl obohacen 
o obchod a diplomacii - suroviny můžete 
bud prodat, nebo jimi doplnit své zásoby. 
Budete jich potřebovat velké množství, 
protože různých staveb a upgradů se nabízí 
bezpočet. To je možná ten nejméně 
originální prvek celé hry, neboť koncept 
stavebních orgií je z velké části přebrán 
z Warcraft 2, ale... nemůžeme mít 
všechno, že? 

Boj se odehrává v klasickém stylu 
„zaměř a klikni“, ale důmyslný systém 
formací umožňuje rychlé změny taktiky 
třeba i uprostřed boje. Už nikdy více by se 
vaši elfští lučištníci neměli nachomýtnout do 
cesty houfu těžce ozbrojených lidožravých 


V kritické 
situaci se 
nabízí možnost 
samovznícení. 


OSOBNÍ KOU => 


i 


obrů, kteří by bezbranným elfikům 
usekávali jejich dlouhá ouška. 

Kampaň se brzy rozdělí na dvě větve. 
Hráči to umožní zvolit cestu dobra nebo zla. 
Pak se může výrazně lišit i obsah knihy 
kouzel a zaklinadel. Zvláštní úkoly, generátor 
nových map, střety po multiplayeru, editor 
levelů... Seznam vymožeností pokračuje dál 
a dál. SSG už dokázalo, že umí stvořit 
perfektní tahové strategie, zdá se ale, že ani 
v oblasti realtimovek nejsou hoši úplně 
bez talentu. 


(Nahoře) Podzemní prostory 
ID jsou obydleny mnoha druhy 
nových a strašných stvoření. 


BLACK Isle se v posledních 
letech podařilo takřka 
jako jediným vzkřísit tradiční žánr RPG. 
Fallout, Fallout II, Baldur's Gate 

a Planetscape: Torment předvedly nové 
generaci hráčů úžasný svět zásahových 
bodů, vlastností a nezbytných skřítků. 


ICEWIND DALE 


Mráz tentokrát nepřichází z Kremlu, ale ze zatím 
ROSS ATHERTON 


nejchladnější RPGI 


namístě se zvědavě ptát, co přesně se 
udělalo pro to, aby z toho nevyšel jen 
nějaký cynický „klon“. 

Pro začátek: střed všeho dění je jiný. 
Spíš než by byl soustředěn kolem jedné 
hlavní postavy a nanejvýš pěti NPC 
společníků, zde se vyžaduje skupina šesti 


DUTÉ LEDOVCE, ROZVALINY, 
PODZEMNÍ PROSTORY - PŘES 
PADESÁT ÚROVNÍ DUNGEONŮ. 


Povzbuzeni tímto úspěchem, 
rozpracovali BI několik dalších projektů 
a tento bude prvním, který spatří světlo 
světa. Kráčí věrně ve šlépějích 
Baldur's Gate, neboť hra Icewind Dale je 
také zasazena do AD 8 D světa Forgotten 
Realms, tentokráte do sněžné krajiny 
Icewind Dale. Grafický engine a pravidla 
jsou téměř identická jako v BG, takže je 


hrdinů. Všechny si musite vytvořit nebo 
vybrat na začátku hry. Důraz je kladen víc na 
plížení se po podzemních kobkách než na 
pozemní akce; ale nemyslete si, že se 
ocitnete ve starých známých tunelech, tam 

a zase zpátky, pořád dokola. Duté ledovce, 
rozvaliny, temné kobky — vypracováno je už 
teď více než padesát úrovní na deseti 
mapách. 


Čerstvého vzduchu 
budete mít dost, ale 
nepočítejte s tím, že na 
zemi budete v bezpečí. 


Ledové prostředí přináší nové druhy 
tvorů včetně opravdu strašných bytostí, 
jakými jsou obr-lidožrout či už zmínění obří 
brouci. Engine je vychytaný tak, aby 
umožňoval stvůrám objevovat se častěji, než 
jak tomu bylo v Baldur's Gate. Schéma hry 
se také opírá o dialogy, i když jejich rozsah 
nedosahuje zásoby jeden milion slov, 
jako v Planscape: Torment. 

Jak to tak vypadá, je zatím těžké 
nahlížet podle dostupných informací na 
Icewind Dale jako na něco víc než jen 
o mnoho vylepšenou Baldur's Gate. 
Nezbude nám však nic jiného než počkat, 
až Black Isle poodhalí roušku, která halí 
pravý záměr. To by se mělo stát koncem 
roku. Jsme si jisti, že tento velmi zkušený 
tým (většina jeho členů se podílela na 
produkci Fallout II) nám přichystá vysoce 
propracovanou RPG v originálním stylu BI. 
Zájem o ni bude mít určitě každý, kdo si 
někdy nějakou hru od nich pořídil. G] 


Mnohé kouzelné 
efekty jsou 
převzaty 

z Baldur's Gate. 


ICEWIND 
DÁLE 
LETMÝ 
POHLED 


Interplay 


Black Isle 


P200, 32MB 
RAM 


www.interplay. 
com/icewind 


Léto 


Stará dobrá 
řežba 

v podzemních 
kobkách 

ve stylu 
Baldur's Gate 
nadupaná 
skřety, obry 
a fakt hodně 
velkými 
brouky. 
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Total Annihilation a Tiberian Sun by se měly mít 
napozoru. Přichází těžká konkurence v podobě 


špičkově hratelného Ground Control. 
MATTHEW PIERCE 


GROUND 
A 
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Při pohledu zblízka 
je Ground Control 
nejlépe vypadající 
| strategií pod 
h sluncem. 


HRATELNOST SE | 
VYROVNAVA SKVELE 
VIZUALNI STRANECE. 


TAKHLE SE MA TO MUSI 


Jednou z nejpůsobivějších složek hry je kompletní tutoriál, který vás 
zasvětí do strategie, osvětlí základy pohybu a poučí o zásadách v boji. 
Chcete-li mít výsledky, neměli byste ho podcenit. 


Transportní lodě mohou přistát jen na určitých místech. Pohled na mapu je užitečný, když terén „uteče“ mimo 
Předtím, než se rozhodnete dosednout, se proto mějte na rádius vašich jednotek. Použijte ho k nastavení waypointů 
pozoru a v záloze si ponechte další přistávací plochu. jednotek, provádějících dlouhé obchvatné manévry. 


Chcete-li zaútočit na vyvýšené místo nebo vést boj na Letecké jednotky někdy operují nezávisle, ale přesto lze 
dálku, poslouží vám dobře dělostřelectvo. Vždyť určitě ne pro ně nastavit prostor, kde hlídkují. Osvědčují se zejména 
každému generálovi by se chtělo velet zrovna z první linie. při útocích na výše situovaná nepřátelská postavení. 
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Dvojitým kliknutím 
„přilepíte“ na 
jednotku kameru. 


br . 
% 
| 4 
i 
| 
k k 
k 
E 
Šguad 8 
Artillery Terradyne 


Přestože se pohybují jako osamělá jednotka, " 
můžete jim určit bojovou formaci. « 


W SE SVOU 


GURACI 


Na palubu lodi si můžete vybrat různé 
jednotky a přes konfigurační obrazovku 
určit i jejich chování. Pokud je třeba se 
zakopat a bránit základnu, upřednostněte 
sílu pancíře před rychlostí. Navolíte si také 
speciální zbraně a předměty. Je libo 
vylepšené zaměřování nebo speciální 
balíčky zdraví? Dáváte přednost 
protitankovým raketám nebo lepším 
scannerům? Záleží jen na vás. 
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bmě pár ukázek zápletku, je plný bizarností : 
rhu ECTS zatím a odpuzujících jedinců. A právě tento! 
té doby však důraz na podivné detaily, výrazy : 
ladný zabiják obličeje a příliš velké postavy ukazuje il 
mi. Nepřibyl mu jen | kořeny v komiksové poetice spíš než mě 
Bname 47; dnes už převládající realizmus v dnešních 
álně připomíná střílečkách z prvního pohledu. To všech 
fiána. A kromě těchto © se zde spojuje v inteligentní, temný, 
ch změn také vidíme, a přesto hratelný příběh. | v něm jsou 
n je další potencionální koneckonců silné vazby na komiksovou 
rá by mohla opět knihu Alana Moorea „V jako Vendetta“. Jef 
Id oživit plešatící temeno podobně zvolna odhalovaný příběh plešáa 
říleček z vlastního antihrdiny přeměněného při genetických 
pokusech v zabijáka a mistra zvrhlostí. 
, které dělají z počítačové hry Jsou zde však samozřejmě vazby i 
us. Příběh, umělá inteligence celou řadu filmů, počínaje hitem Luca 
Vývojáři z IO Interactive se narodili Bessona Brutální Nikita a konče různými © 
o vypravěče Hanse Christiana sekvencemi z akčních filmů hongkongské 
právění příběhu však okořeňují mistra Johna Woo. Podobně jako v Nik 
mi zkušenostmi z oblasti filmu. je kladen důraz na přípravu a následný 
sní hra jako například Soldier Of stejně jako na samotnou akci. Taktika tu" 
kde prožíváte lineární akční příběh mimochodem bude značně odlišná pro 
námé hlavní postavy. Tady o své pět hlavních úkolů a pro zbylé vedlejší 
ě nevíte dopředu vůbec nic. Hru začínáte — mise. Často se budete muset nenápadn 
jovanec blázince s anonymním číslem 47 | dostat na nějaké místo, najít vhodnou 
jsích se jednak vracíte do své pohnuté skrýš a schovat tam zbraně pro pozdě 
inulosti, anebo kráčíte v ústrety temné použití. 47 totiž může nosit jen jednu 
udoucnosti. Naznačit můžeme snad jen to, že větší zbraň, spolu s menšími zbraněmi 
epoužitelnost Hitmana pro soutěž a náboji. 
'o nejkrásnější účes mají na svědomí genetičtí Způsob útěku bude neděliteln 
inženýři. částí splnění úkolu, protože jen 
Hitman v mnoha směrech připomíná málokterá mise bude končit 
komiksový příběh. Má stejně nadsazenou zničením terče, a věřte, že 
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PRÁCE 
POKRAČUJÍ 


1O ještě musí 
dodělat několik 
hlavních částí 
hry. Dialogy 

se všemi NPC, 
předělávky 
dávných 
grafických částí 
a celkovou 
optimalizaci 
všech úrovní. 
Uvažují o tom, 
že vydají placené 
pětiúrovňové 
demo. Hra by 
měla vyjít 

v červnu 
tohoto roku. 


se. Takové skoky 
„7 bez problémů 
" absolvujete pomocí 

- speciálního menu. 


ne BE 


častokrát bude mise vlastně začínat tak, 

že nasypete olovo do břicha toho kterého 
tlusťocha. Díky enginu, který však není 
ještě zcela hotov, bychom měli vidět 

i několik klasických scén odkazujících na 
Johna Woo. IO Interactive totiž doufají, že 
by jim engine měl dovolit, aby 47 mohl 
střílet ze dvou zbraní současně, z každé 
na jinou stranu. Hobluj! 

Hitman je překrásně animován, a to 
zásluhou patentovaného enginu, 
kombinujícího motion capture s motion 
blending. Mnoho her používá motion 
blending postavené na framech, což 
způsobuje poněkud trhavý přechod mezi 
danými pohyby. Hitman používá motion 
blending využívající jiný princip, který 
umožňuje dopočítávat probíhající animace 
mezi danými pohyby. Což nejen výrazně 
zrychlí práci animátorů při dokončování, 
ale přinese to i mnohem plynulejší 

Díky spojení se slušnou umělou 
inteligencí hry by pak mělo vzniknout 
prostředí, ve kterém můžete reagovat 
podle gest nehrajících postav, místo abyste 
se jich museli na něco vyptávat. Stejně jako 
to můžeme dělat v životě, pokud jsme 
dostatečně pozorní. Je tu několik úrovní 


Od dob hry Duke Nukem jsou striptérky základním 


atributem každé macho hry. Hitman je hrdým 


pokračovatelem této linie. Holandského 


překupníka se zbraněmi naleznete mezi tančícími 


bohyněmi a mysi říkáme, že I0 se asi dobře 


bavili, když pracovali na této scéně. 


Ne, prádlo těchto 
slečen 47 neukradne. 
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>HUCÍ 


Podobně jako ve hře System Shock 2 


se bude vaše postava vyvíjet. 
Budete také velmi elegantním 


způsobem - pomocí kurzoru a action 


menu - otevírat dveře, zvedat 


předměty, zbraně či těla. 


napětí třeba v alarmem střeženém prostoru 
plném ozbrojených stráží. Často budete 

i v situaci, kdy budete na veřejném místě, 

a místo přímého útoku si budete muset 
nejprve pozorně obhlédnout pozice 
nepřítele a pečlivě zvolit nejvhodnější 
taktiku, na jakou se cítíte. 

NPC budou také díky umělé 
inteligenci odezírat vaše pohyby, takže 
příliš prudké reakce budou vyvolávat 
patřičnou odezvu. Postavy, které vás 
budou považovat za podezřelého, za vámi 


Maďarský hotel a elegantní 
hotelové lázně. 


jednotlivých typů dostatečně různorodý. 
Dojem odlišnosti vzniká díky funkci 
umožňující kombinovat animační prvky 
z horní a dolní partie těla pro různé 
postavy. Také inteligence jednotlivých 
postav bude různá. Například zásahové 
jednotky SWAT se budou pohybovat 
pomocí inteligentní týmové spolupráce. 
Pohyby postav, zvláště bezděčné 
drobné cukání, budou velice důležité 
a pro každou z postav odlišné. Na scéně 
se totiž objeví i více než 100 posatv 


POSTAVY ZA VÁNI 
OTOČÍ HL AVU 

A BUDOU WáÁS 
SLEDOVAT.. 


nezávisle na pohybu těla otočí hlavu 
a budou vás sledovat. Stejně bude celý 
systém reagovat i na zvukové podněty, 
které vy nebo některá z ostatních postav 
způsobíte. V některých částech hry tu tedy 
půjde o plížení se ve stylu hry Thief, ale 
většinou, pokud nebudete postiženi 
syndromem „game over“, půjde 
o fyzickou likvidaci vybraného terče. 
Ostatní postavy ve hře budou obdařeny 
různou umělou inteligencí, ale všechny 
budou schopny reagovat na audiovizuální 
signály, jakými jsou třeba zmizení stráže, 
rozbité věci, rány, výkřiky a hlasité dupání. 
Všechny lidské postavy jsou 
postavené na stejné kostře, ale díky 
animačnímu systému je výsledný pohyb 


současně, aby vytvořily realistický dav. 
To vše samozřejmě velmi pomůže 
výslednému dojmu, který potom 
z herního světa budete mít. NPC proto 
budou mít dva naváděcí systémy. Jeden 
pro rozpoznávání a vyhýbání se objektům 
a druhý pro globální orientaci v prostoru. 
Každá NPC je vytvářena z téměř šesti set 
polygonů textury a každá vypadá trochu 
jinak. Pouze podoba nižších vojáků je 
používána typově, ale mají různé obličeje, 
podobně jako nepřátelé v Soldier 
Of Fortune. Tuto hru by ostatně chtěli 
IO Interactive trumfnout v rozmanitosti 
a počtu nepřátel. 

Díky zkušenostem, které mají 
někteří z týmu v oblasti filmu a videa, není 


žádným zázrakem, že Hitmana zatíží tuny 
novátorských efektů. Animace oblečení 
umožňují bezprecedentní interakci 

s okolím a dávají mu punc skutečnosti, 
který jsme ještě nikdy neviděli. Kravaty 
se třepotají ve větru, rukáv kimona něco 
zakrývá a pod bundu si budete moci 
schovat některé zbraně. Visící vlajky 

a tapiserie se budou vlnit podobně jako 
v Ouake II, ale teď pod nimi budete moci 
projít a ony vám lehce přejedou přes 
hlavu a ramena, jako kdyby byly 
opravdové. 

Oblečení je nejvýraznější částí hry, 
nejen vizuálně, ale i pro svůj velký 
taktický význam. Díky informacím, které 
NPC dostávají od umělé inteligence, 
půjde po vás v podzemí každá ruka 
každá noha. Vzhledem k tomu, že vaše 
hlava má míň vlasů než Kamčatka pláží, 
můžete své odhalení oddalovat 
převlékáním. Uděláte to jednoduše. 
Vyhlédnete si terč, zlikvidujete ho 
a použijete jeho oblečení. 

Tuto pomůcku však nebudete 
používat jen pro zmatení okolí, ale i pro 
nezbytnou infiltraci do klíčových pozic. 
Uniforma číšníka vás například dostane 
do čínské restaurace, kde můžete využít 
příležitosti a poslat vašemu terči otrávené 
jídlo. Hitman se bude také muset 
svléknout do plavek, když se bude brodit 
vodou v secesních termálních lázních 
v Budapešti. K dalším převlekům patří 
třeba potápěčský komplet s pružnými 
ploutvemi. 

Další efekty, které stojí za to 
zdůraznit, jsou listy a fyzika tekutin. 
Některé scény tu třeba dovolují střelbu 
skrz sklo akvária - další hollywoodská 
inspirace — včetně střepů, šplouchnutí 
a vody na podlaze. I po schodech bude 
voda a krev stékat stejně jako ve 
skutečnosti. Rostliny, které se objevují 
v budovách a které rostou v lokacích 
v džungli jsou jednoduše 
nejvypracovanější přírodou, jaká byla ve 


; 1 Atlast! A 
ra A game that 
bo si vy can create 
k j)) convincing 
ří k organics, 

. 


- 


hře zatím vytvořena. Pokud je 
rozhrnujete v džungli, vrátí se spolu se 
známým švihnutím a závanem větru. 
Všechny postavy v Hitmanovi na vás 
zamýšlejí útočit. Není tu tedy místo pro 
žádné otázky či odpovědi. Důležitá taktika 
však bude spočívat v odklízení těl z místa 
možného nalezení. I mrtvá těla dodrží 
všechny fyzikální zákonitosti, takže když 
je potáhnete za nohu ze schodů, hlava 
bude poskakovat a odrážet se od země. 
Nesetkáte se s tělem visícím ve vzduchu 
jenom proto, že nohy leží na nejvyšším 
schodu. Když mrtvolu shodíte z velké 
výšky, reálně dojde k prasknutí hlavy či 
zlámání a odtržení končetin. 
K dalším projevům dokonalé 
interakce patří i možnost hýbat 
s nábytkem či zabarikádovat dveře. 
V jedné z úrovní je možné upéct terč 
v sauně tak, že ho do ní zavřete 
a rozbijete termální ovládání. Budou tu 
také různé pohyblivé stroje zahrnující 
útočné helikoptéry, lehčí letadla a jeřáby 
v docích. Zápletka bude lineární s takovou 
volnosti, aby zahrnovala škálu herních 
stylů. Před misí dostanete textovou 
a obrazovou instruktáž, doplněnou 
o krátké scény z úrovně tak, aby ukázaly 
charakter mise. Vy si pak budete moci 
zvolit jednu zbraň jako hlavní a zde bude 
na různých úrovních různá nabídka. Je 
tedy čistě na vás, jaký styl svého počínání 


ARMÁDA 


Zbraně dostupné v Hitmanovi jsou žhavě současné, 
a pokud můžeme soudit podle pěti misí, jejich 
nabídka je dostatečná k tomu, abyste si vytvořili 
masivní arzenál. Máte na výběr mezi klasikou 
(pistole, brokovnice, samopal či těžký kulomet) 
a způsoby, které jsme ještě nikdy neviděli 
(šurikeny, struna z piana či indiánská foukačko). 


U sebe můžete mít jen jednu 
hlavní zbraň, její výběr © « 
proto bude velmi důležitý. 


zvolíte. Hurónský, nebo tichý? I tak tu 
bude celá řada možností jak proniknout 
k vašemu cíli, včetně možnosti použít 
ostřelovačku či překvapivě uniknout. 
Nejsou tu žádné bonusy zdraví, ale 
započítávají se výstřely do hlavy a vzácně 
jsou rozptýlená místa, kde můžete hru 
uložit, což graduje napětí. 

Dějiště pěti misí zaručuje dostatek 
různého prostředí, protože zahrnuje 
například blázinec v Transylvánii, 
jihoamerickou džungli s továrnou na 
drogy a malým letištěm, hotel a lázně 
v Budapešti, paláce v Hongkongu či 
holandské přístaviště s obrovskými 
loděmi. 

Po cestě budete moci doplňovat 10 
munici a používat i nepřátelské zbraně, INTERAGTIV 
pokud je poberete. Větší zbraně, jako : 
třeba kulomet, budou zpomalovat vaši 3 1 
pohyblivost, ubírat vám energii r s 
a zabraňovat běžným úkonům, jako třeba 7 v | 
lézt po žebříku. Stoupání po žebříku nebo 
větší skoky (třeba z balkonu na balkon) by 
měly být vymodelovány tak, aby IO Interactive 

, z založil v září 
probíhaly plynule a nevedly předem ke  oo5 Non 
zbytečné frustraci. Filmové sekvence Film 8 TV a Reto- 
vytvořené herním enginem budou velice -Moto. Tým 
M Z, sa z m sr dvaceti dvou 
časté, inteligentně postavené a dodrží dánských 
všechny změny v prostředí tak, jak jste je vývojářů vede 
ve hře samotné učinili. Například těla Janos Flosser (na 
mrtvých budou ležet přesně tam, kde jste poraden 
je zanechali. Čerstvě získané informace si mají zkušenosti 
budete moci natáhnout do svého z oblasti filmu, 
laptopu, nebo je odchytíte na vysílačce syst en ší 
z depeší, kterých je okolo vás v éteru her, ale také 
habaděj. zvydávání 

Práce, která je Hitmanovi věnována een ho 
už od začátku, vede k několika novým práce, a pokud 
momentům v herním žánru. Hitman už byste chtěli 
má za sebou dalekou cestu od prvotního svah 
konceptu a zdá se, že i když je cíl oslovujte Í 
nedaleko, udržuje si od ostatních vydavatele, 
odměřený odstup. Takže se už všichni 
moc těšíme, až bude hra hotová. 


kterým je firma 
Eidos. 
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ROZHOVOR 


Hubert Chardot je mistr hororového žánru se 
specializací na indiánská pohřebiště a nemrtvé. 
V současné době pracuje na Alone In The Dark 4 
a Devil Inside. PŮ GAMER zajel do Lyonu, aby 
odhalil temná zákoutí jeho galské duše. 


HUBERT GHARDOT 


uberte, ty jsi člověk skrývající se 
za všemi tituly série Alone In The 
Darki za Devil Inside. Jak se stalo, 
že jsi našel takové zalíbení 

v hororech? 

Byla to taková kombinace různých 
okolností. Končil jsem s prací 
distributora u 20th Century Fox a můj 
kamarád z Warner Brothers znal Bruna Bonnella, 
šéfa Infogrames. Tak mi s ním tehdy před osmi lety 
sjednal schůzku a po jedenapůlhodinové diskusi, 
aniž bychom se bavili o hrách nebo dokonce 
penězích, mi řekl, že jeho tým hledá scénáře pro 
2D adventuru Shadow Of The Comet. 

Mám moc rád novely H. P. Lovecrafta, takže 
jsem se setkal s týmem a bavili jsme se o tom, co 
vlastně potřebují. Řekl jsem své ženě, že jsem 
dostal práci, kterou jsem vždycky chtěl, aniž bych 


o tom věděl. Odpověděla mi, že jsem blázen, že je to : 


hra pro děti. Možná! Nebyl jsem žádný hráč, znal 
jsem jen Pong a herní automaty, neměl jsem doma 
ani PC a dostal jsem práci jako nezávislý 
scenárista-designer u Infogrames. Po měsíci a půl 
mi Bruno řekl, že mají problém s Alone In The 
Dark, protože jejich scenarista odešel. Ta hra 
vychází taky z Lovecrafta, takže jsem se 

u Infogrames stal jakýmsi specialistou na 
Lovecrafta. Přečetl jsem velmi podrobně všechny 
jeho novely, které vyšly ve Francii. Potom jsem se 
vydal na svůj první výlet do New Yorku a navštívil 
knihovnu Providence, kde mě knihovník s radostí 
uvítal a dal mi svolení prostudovat Lovecraftovy 
rukopisy. 


Takže tě při psaní scénářů her inspirovala 
spíše klasická hororová literatura než filmové 
horory? 

Ale ne, mám moc rád taky film noir i akční filmy, 
zvláště ty od Universalu s Borisem Karloffem, 
Draculu, Frankensteina, Nevěstu Frankensteina 

a filmy od Hammera. Miluju je kvůli Peteru 
Cushingovi a Christopheru Lee. A potom taky nové 
americké režiséry, jako Briana Palmu a jeho Texas 
Chainsaw Massacre, nebo Halloween Johna 
Carpentera. Na druhou stranu jsou filmy, které 
nemám moc rád, jako třeba Pátek třináctého. 

Rád tenhle žánr čtu, hlavně kvůli 
Lovecraftovi. Také se mi líbí Stephen King, kterého 
jsem ve Francii objevil díky knize Řbitov domácích 
zviřátek a filmu Carrie a mám svým způsobem rád 
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: Cliva Barkera, ale ten je velmi zvláštní. Moucha, 

: remake starého filmu od Kurta Neumanna, 

: režírovaná Davidem Cronnenbergem, to byl film, 

: který mě opravdu ohromil. Francouzská televize 

: vysílá kolem půlnoci Filmový klub a já si pamatuji 


: pokračovat. Nepíšu hry, abych lidi postrašil, to je 

i jen část celku, protože pracuju s požírači mrtvol, 

: zakletými a prokletými místy s temnou atmosférou, 
: s divnými zvuky a oživlou smrtí. Věci se objevují 

: a vy s nimi máte bojovat. 

: U Lovecrafta je to obráceně. Jeho hrdinové 

: vlastně nejsou žádní hrdinové, jsou to vystrašení 

: lidé, paralyzovaní dávnými božstvy, strašidly 

i a okolím. Oni vlastně nemají aktivní roli, prostředí 
i a dramatické situace hrají za ně a oni šílí. Když 

i jsem začal dělat hry, bál jsem se, že Lovecraftovi 

: fanoušci se na mě budou dívat jako na teroristu, 

i protože jsem to obrátil; ve hře jste museli běhat, 

: střílet, stát se opravdovým hrdinou - úplný opak 

i Lovecraftova příběhu. Je nemožné dokonale převést 
: Lovecrafta do filmu nebo hry. Možná že film, jako je 
m : Vetřelec, vám dá v některých scénách ten pravý 

: lovecraftovský pocit. Ne příběh, ale jeho vizi, 

: biologickou a mentální transformaci. Musíte 

-£ vysvětlit příběh světa jiným způsobem. Můžete 


i jeden z jeho festivalů fantastických filmů. Ten byl 
i pro mě impulsem k rozhodnutí režírovat fantasy 
: filmy nebo film nojre. Tenhle žánr vzbuzuje 

; hluboké emoce. 


: Dají se tyto emoce přenést do herního světa? 
: Nejsem si tím úplně jistý, ale myslím si, že hráči 
; nakonec potřebují něco podobného jako filmoví 

: diváci. Čtení, sledování videa nebo hraní, to 


i vytvořit třeba předpoklad, že lidé nebyli první, kdo 
: obýval tento svět, že tu něco žilo před námi a teď se 
: to chce vrátit. 


: Což je základní předpoklad Devil Inside. 

: Bojujete s armádou nemrtvých, kteří se vracejí 
: kvůli pomstě... 

: Základní myšlenkou je, že pokud se nemrtví vracejí 
: (možná už jsou tu celou dobu), tak jsem si jistý, že 


i všechno přináší podobný typ emocí, je 
: to něco, co potřebujeme, protože 

: strach, úzkost a zděšení jsou pozitivní 
: emoce. Nutí tě porozumět, uvolnit se. 
: Zasáhnou tě velmi hluboko a velmi 

: silně, ale nakonec žádné reálné 

: nebezpečí nehrozí. Je to velmi 

: zajímavý žánr také proto, že mluví 

i o smrti. Když o tom tak přemýšlím, 

: tak je dokonce velmi uklidňující, 

: protože se v něm předpokládá 

: existence posmrtného života. 


Myslím si, že něco zůstává. Ve 


: světě Řbitova nejste definitivně mrtví, 
: je to nadějné i strašidelné současně, 

i se stejnou intenzitou, a tyhle dva 

i pocity se dobře doplňují. Hry nám 

i umožňují zažívat nové emoce, protože 
: neinvestujete pouze do světa a jeho 

: prostředí, ale také v něm účinkujete. 

i Vaší zodpovědností, vaším úkolem je 


SOFTWARE 
Zabývají se 
THEOlogií 


programovacích nástrojů, 
které v Gamesguadu 
vyvinuli pro své hry, je 
THEO. Vyvíjel se tři roky — 
pod vedením Christophera 
Nazareta. 3D software, 
který dovoluje rychlou 

a intuitivní konstrukci 
úrovní, polygonových 
modelů, moderních 
kamerových technik, 
fyzikálních efektů 

a osvětlení. Tento systém je 
jádrem Devil Inside a bude 
srdcem všech přicházejících 
3D titulů od Gamesauadu. 


televizní stanice z toho budou chtít 
udělat pořad s velkou sledovaností. 
Hlavní nápad jsem dostal jednou 

v noci, když jsem poslouchal 
skladbu Devil Inside od INXS 

a současně sledoval nějaké 
americké policajtské show. Byl to 
obraz k té hudbě a název, do 
kterého jsem se zamiloval. 
Myšlenka, že máme v sobě dábla, je 
pravdivá. Ne v náboženském slova 
smyslu, ale myslím si, že každý 

z nás je schopen toho nejlepšího 

i toho nejhoršího. Například vrazi 

V novinách nevypadají jinak než 
ostatní lidé, nic v jejich tvářích 
neříká, že jsou zabijáci, jsou to jen 
obyčejní lidé. Zrovna tak by to mohli 
být hrdinové. Kdo ví? V lidské 
přirozenosti je něco, co je současně 
dobré i zlé. 


Hubert byl příliš 
zaměstnán vyhlížením 
návratu nemrtvých, 
takže se ani nepodíval 
do kamery. 


DŘ APE 


a k . k . č 
da ds aa 


Poa“ 


Ób P 


„4 


KDO TO i ČERTU JE... 
yb H KVV É ň Pracuje v: Gamesguad 
bál : ; : (creative director) 
ši ; : M m Minulost: Pracoval v 20th Century 
i : i Fox, dokud nedostal práci 
v Infogrames jako „člověk s nápady“. 
Předtím dlouho pracoval na Alone In 
The Dark, kde si dopřával vášně pro 
horor a H. P. Lovecrafta. 
Předchozí hry: Alone In The Dark 
trilogy, Shadow Of The Comet, 


Prisoner Oflce, Mission: Impossible, 
Ring a Asterix. 


V současné době pracuje na: 
4 Alone In The Dark 4 a Devil Inside. 
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ROZHOVOR 


Devil Inside 


Na kostech Devil Inside je spousta masa. Už máte hlad? 


Deva, akronym Davea 
a ďábelské alter ego, 
reprezentující temnější 
stranu člověka. 


Dave má víc 
problémů než 
běžný policajt 
VL.A. 


Stírání hranic mezi 
hrami a televizí v Devil 
Inside je zřejmým 
výsledkem Hubertových 
ambiciózních idejí. 
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„Můžete létat letadlem, řídit fotbalový tým a mnoho 
dalších věcí, které jinak nemáte šanci dělat. Když jsem byl 
dítě, rád jsem si hrál na kovboje a indiány, 
ale ve skutečném životě jsem nikdy indiána nezabil.“ 


Deva, ďábel uvnitř Davea, je shovívavý ďábel. 
Pracuje na straně dobra a vrací zlé duše 
zombies, které Dave zabil, do pekla. 

Ano, protože pokud přistoupíte na to, že dobro i zlo 
může najednou žít v každém člověku, je lepší si 
představit, že peklo a ráj existují a že musíte 
oplácet dobrem. 


Co je trestem za zlo v Devil Inside? 
Zlé duše jsou posílány zpátky do pekla. 


A pro Davea nebo Devu? 
Když zabijete policistu, hra se zastaví. V podstatě 
byste měli zabránit zabíjení nebo ohrožení 


nevinných lidí. Také máte spasit tu dívku, Angeliku. : 


Nemrtví utekli z pekla a vy je tam máte vrátit zpět. 
Je to svým způsobem velmi morální, ale když jsem 
psal ten příběh, začal jsem s předpokladem 
mrtvých, kteří se vracejí na zem pomstít se. Oni 
jsou záporní hrdinové, Odehrává se to na zámku 
postaveném na místě indiánského pohřebiště. To 
jsou základní rysy - je to opravdu velmi 
jednoduché. 


Koncept s indiánským hřbitovem jsi použil už 
v Alone In The Dark 3, je to tak? 

Ano. Námět jsem převzal z Osvícení a Řbitova 
domácích zviřátek. Ty filmy se mi opravdu moc líbí. 
Je to základ celé zápletky. Zkusil jsem to použít 
znovu, protože jsi hvězdou TV show a musíš v sobě 
probudit ďábla, abys pomohl navrátit ztracené duše 
do pekla. Vím, že jste ten nápad se 


: A v tutéž chvíli tu máme lidi, kteří tvrdí, že 

: hry jsou pro děti nebezpečné. Nejsou nebezpečné. 

: V televizi, hlavně v televizních novinách, jsou lidé, 
i kteří vám říkají lži: „Dávejte si na hry 


„Starým indiánským hřbitovem“ 
slyšeli už tisíckrát. Mojí prací je 
změna způsobu, jakým bude hráč 
vnímat ten velký, temný, prokletý 
dům a indiánský hřbitov a jak může 
uspět v jejich odlišném designu. 


Devil inside užívá vztahu k živé 
televizní show, aby hráče uvedl do 
jiného konceptu. Je tahle klička 
pro hru zásadní? 

To je část téhle generace. Já jsem se 
narodil v roce 1957 a vychovali mě 
děda s babičkou v Alpách. Televize 
se u nás objevila, když mi bylo pět, 
jeden kanál, černobíle. Byla jako 
bůh. Nesměli jsme se k ní 
přibližovat. Bylo to zakázané, 
protože ta technologie byla tak 
křehká. Pro lidi to v těch dobách byl 
vrchol techniky. Teď už to není bůh. 
Děti přepínají kanály, přehrávají si 
DVD, video, používají ji s konzolemi. 
Takže se dostala na úroveň 
mikrovlnky nebo vysavače. Můžeš se 
dívat na cokoli chceš a vynáší to 
spoustu peněz. 


Bonjour, 
Gamesguad, 
cava? 


Patnáct designérů, 
programátorů a umělců, 
původem hlavně 

z Infogrames a Adeline 
Software, se roku 1997 
rozhodlo spojit své síly 

a zkušenosti a založili 

v Lyonu Gamesguad. 
Kromě Huberta je v týmu 
Laurent Salmeon (prezident, 
CEO a programátor), 

který byl zapojen 

v managementu 

a programování 

Twinsen's Odyssey, 
Laurent Paret (ředitel vývoje 
a programátor) s předchozí 
zkušeností z Alone In The 
Dark 2 a 3a ještě scenárista 
úrovní Stephane Chatelier, 
který pracoval na Pax 
Corpus a Virus. 


pozor, můžete se stát epileptiky,“ 
nebo třeba „hry zabíjejí mladé lidi, 


kteří z nich mohou zešílet.“ No a teď 


může poprvé v historii hra mluvit 
0 televizi, sledovanosti a 0 válce 
mezi různými TV kanály. 

V Devil Inside zachraňujete 
novinářku, která ve vás zpočátku 
vidí podvodníka, protože je 
materialistka. Je mi líto, ale já budu 
raději, když moje dítě bude hrát hry, 
než aby pasivně sledovalo 
nesmyslnou televizi. Budu raději, 
když se aktivně zúčastní chodu 
vesmíru a bude rozvíjet svou 
představivost. To, co vidíte 
v televizi, nakonec rychle 
zapomenete. Když čtete, tak se něco 
naučíte. Tím jsem si jistý. Když se 
díváte na televizi, zapomínáte, 
zapomínáte, zapomínáte. Když 
hrajete hru, tak si cvičíte paměť, 
učíte se. 


Zajímáte se hodně i 0 technologii 
televize a filmu. Použil jste ve 
své hře hodně moderních typů 


: záběrů, třeba třistašedesátistupňové kroužení 
; kolem objektu jako v Matrixu nebo rychlé 

: najíždění kamery jako v Čelistech. Proč je 

i přejímání filmových stylů tak důležité? 

: Nevím, kolik vám je let... 


: Ehm... 27. 


: Hry jsou médiem vaší generace, protože používají 


i techniky filmové a divadelní, techniky malby, 

; Sochařství, a míchají je dohromady s použitím 

: nových technologií. Umožňují vám účast v takto 

i vytvořeném světě. Je to nové médium, nový způsob 
: zkušenosti. Všechna nová média využívají těch 

i Starších. 


V televizi toho o hrách namluví spoustu, aniž 


: by o nich něco věděli. Chtějí jen obtěžovat a mluvit 
i 0 násilí. Jsou to hry, Jsou to video hry. Když si vaše 
: děti chtějí hrát, hrajte je s nimi. Je důležité hrát si. 

: S počítačovými hrami mají i dospělí poprvé 

i v historii možnost si hrát bez toho, aby museli 

i prohánět míč se svými padesátiletými kamarády. Je 
: lepší hrát si doma, hrát si společně. Je to důležité, 

: protože když hrajete hru, dostáváte se do situací, do 
: kterých se ve skutečném životě nikdy nedostanete. 
: Můžete zažít násilí a strach přímo bez jakéhokoli 

: filtru a cítíte je ve své mysli i těle. Můžete létat 

: letadlem, řídit fotbalový tým a mnoho dalších věcí, 

i které jinak nemáte šanci dělat. Pochopíte tak daleko 
: lépe svět kolem sebe. Nemusíte být ve skutečné 

i válce, abyste zažili strategii. 


Když jsem byl dítě, měl jsem rád hru na 


i kovboje a indiány, ale ve skutečnosti jsem nikdy 
: žádného indiána nezabil. 


Chtěl jsem dělat něco opravdového, stát se 


i požárníkem nebo policajtem. Počítače byly pro 

; mne miliony koleček a drátů. Teď jsou počítače jako 
: krabičky od cigaret a dokáží tisíckrát víc věcí. Je to 
i pro mě jako science-fiction. 


: Ale jak někoho v počítačové hře přinutíte, aby 
: váš příběh jen neprožíval? Co je ponecháno 

i představivosti? 

: Myslím, že prostředí a příběhy pokračují i poté, 

: když přestanete hrát hru. Mluvím o hrách, které se 
: dají považovat za dobré. Nejlepší prostředí 

: a techniky ve hře jsou ty, které nejsou uzavřené. 


: Jak se vyhne Devil Inside všem těm 

i omezením? Co si myslíte, že hráčům dá? 

: Hra odpovídá na otázky, které si hráč kladl předtím, 
: než ji koupil, ale věci někdy zůstanou nevysvětleny. 
: Mým snem je, aby si hráči mohli hrdinův vesmír 


: přivlastnit a používat. 


PŘÍŠTÍ MĚSÍC 
A v příštím čísle si PC GAMER konečně 


posvítí na slibovaný rozhovor s tvůrci 
Carmageddonu 2000. 
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Zde jsou nové hry podrobovány nemilosrdnému oku komise odborníků. 


JAK RECENZUJEME HRY 


Recenzujeme pouze plné verze her. Přednost dáváme 
prodejním balením. Někdy jsme však okolnostmi 
donuceni recenzovat z takzvaných gold master disků. V tom 
případě recenzujeme pouze ty verze her, které si vydavatel 

odškrtl jako dokončené. 


Než začneme psát recenzi, hrajeme každou hru minimálně 
dva až tři dny. Máme-li tušení, že by hra mohla dostat 
85 a více procent, snažíme se ji před napsáním recenze dohrát. 


© Recenzentům přidělujeme hry co nejzodpovědněji. Tak 
třeba strategii v reálném čase bude recenzovat jedině 
odborník na tuto oblast. Jen ten recenzent, který má rád 
střílečky z vlastního pohledu, se dostane k dalšímu pokračování 
Ouake nebo k příštímu Half-Life. Čtete-li recenzi v PC GAMERU, 
můžete si být jisti, že její autor je odborníkem ve svém oboru 

a že má pro daný druh hry, o které píše, dostatek nadšení. 


(4) Hodnocení, která hrám udělujeme, jsou založena výhradně 
na našem systému hodnocení (vpravo nahoře). Vždy se 
snažíme, abychom vám prostřednictvím tohoto systému 
pomohli spolehlivě se zorientovat. Můžete si být jisti, že hra, 
která získá ocenění „výborná hra“ nebo „hra měsíce“, bude 
dobrou koupí. 


Každou hru recenzujeme podle jejích požadavků. Pokud 

jde výhradně o multiplayerovou válečnou hru, jež 
vyžaduje minimálně Voodoo3, hodnotíme výkon podle těchto 
kritérií. Naše recenze vás mohou také varovat před některými 
specifickými požadavky, které by hra mohla vyžadovat. Z naší 
recenze byste si měli udělat i dobrý obrázek o tom, jak bude hra 
fungovat na vašem PC. Naše benchmark PC je PIII 450, 64MB 
paměti RAM, s grafickým akcelerátorem Voodoo 2. Po úvodním 
testování na tomto počítači hrajeme až na některé výjimky hru 
i na systému, který se co nejvíce podobá minimální specifikaci, 
uvedenou vydavatelem hry. | takto porovnáme její výkon. Hru 
navíc otestujeme na „průměrném“ PC a podělíme se s vámi 
o informace, jak si na něm vedla. Viz „Systémový skrblík“. 


(6) Naši recenzenti jsou skuteční hráči, kteří píší nejenom pro 
sobě podobné, ale snaží se vyjít vstříc i začátečníkům. 
Naším cílem je sdělit vám, zda opravdu stojí za to tu či onu hru 
hrát. A žádná forma nátlaku nám nezabrání říci vám pravdu... 


z ss 
PRÁVO NA ODPOVED 

Jste přesvědčeni, že se nám některá z recenzí nepovedla? 
V tom případě adresujte svůj nekompromisní názor 

na e-mailovou adresu nebo na adresu redakce. 

Můžete také napsat svou vlastní recenzi a poslat ji do 
rubriky Necenzurováno. 


REDAKTOŘI A RECENZENTI PC CAMERU 


jorii nejsou jen špatné. 
Nefungují v žádné myslitelné podobě. Jsou 
buď zcela nehratelné, či daleko spíše se ani 
nedají označit za hry. Pokud na ně narazíte, 
můžete už jen uvědomit příslušný úřad. 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Blackstone Chronicles 3 

Ed Hunter 9 % 


50-69 % 

Hodnocení pro hry, které netrpí žádnými 
velkými problémy. Přesto nejsou víc než 
průměr. Během hraní vás může potrápit 
nějaká ta chybička. Velké fandy příslušného 
žánru uspokojí. Ostatní svou pozornost 
zaměří jiným směrem. 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Re-Volt 59 % 

Expendable 60 % 


OCENĚNÍ VÝBORNÁ HRA 
ČASOPISU PC GAMER 


Ocenění výborná hra je uděleno hře, která 
získá hodnocení 85 % a více. Když jej uvidíte, 
můžete si být jisti, že jde o ryzí klasiku. 
Investice do ní se rozhodně vyplatí. Takové 
hodnocení ale pečlivě zvažujeme. Hru, která 
na něj aspiruje, hrajeme, je-li to možné, až do 
konce. Teprve pak vyneseme definitivní 
rozhodnutí. Snažíme se tak současně ujistit, 
že hra je kvalitní až do úplného závěru. 


OCENĚNÍ HRA MĚSÍCE 
ČASOPISU PC GAMER 


Naše nejvyšší vyznamenání. V případě, že si 
můžete v určitém období koupit pouze jednu 
hru, pak by to měla být ta, které se tohoto oce- 
nění dostane. Takovou hru považujeme neje- 
nom za jednu z vůbec nejlepších v herní histo- 
rii, ale současně se domníváme, že by měla 
zaujmout co největší okruh hráčů. Tato cena 
ovšem není udělována pravidelně. Pokud 
některý měsíc nepřinese hru, která by tento 
standard splňovala, vyznamenání neudělíme. 


SYSTÉM HODNOCENÍ PC CGAMERU 


Svá hodnocení přiděluje podle těchto kritérií: 


11-29 % 

Špatně navržená a lacině vyprodukovaná hra. 
Při dobré vůli ji lze trochu hrát. Její provedení 
i koncept jsou ale nedostatečné. Věc, které 
se vyhněte obloukem! 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Respect Inc. 15 % 

Nascar Racing 3 28 


70-84 % 


Domníváme se, že hra, která v PC GAMERU 
dostane více než 70 %, by měla pobavit skoro 
každého. Máte-li ji doma, nemusíte se za ni 

v nejmenším stydět. Nemá sice jiskru 
výjimečnosti, s níž by výrazně povýšila nad 
ostatní, ale užijete si s ní dobrou zábavu. 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Need For Speed III 83 

Theocracy 72 % 


30-49 % 


V takové hře se skrývá zárodek dobrého 
nápadu, přes množství nedostatků ho ale jen 
těžko najdete. Hra není úplně nehratelná, 
množství chyb ale snižuje šanci, že se s ní 
pobavíte delší čas. 


PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 
Airport Inc. 48 
Cutthroats 40 % 


856 % + 


Hry, které dostanou hodnocení 85% a více lze 
bezesporu doporučit. Také proto získávají naše 
ocenění výborná hra. Více než 90 % pak 
dostávají jen hry, které nějakým způsobem 
změní naše představy o budoucnosti 
konkrétního žánru. 


PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 
Half-Life 96 % 
Battle Zone II 93 % 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


Všechny hry hrajeme za těch nejlepších možných podmínek na našich bench- 
markových PC. Ty obsahují procesor PIII 450 s 64MB paměti RAM 
a videokartu Voodoo 2. Uvědomujeme si však, že to, co potřebujete vědět je, 
bude-li hra fungovat i na PC, které máte doma. A tak, pokud se domníváme, 
že by hra mohla dostat hodnocení větší než 80 %, otestujeme ji i na dalších, 
„reálnějších“ počítačových systémech, abychom se přesvědčili, jak bude se 
slabšími procesory fungovat. 

Naším cílem je zprostředkovat vám co nejlépe, jak hra bude chodit 
a vypadat na vašem PC. Ověřujeme tak, jak si vede při minimálních systémových 
požadavcích, které uvádí distributor. Potom zkusíme, jak se jí daří na 
průměrném systému. Zjištění uvedeme v okénku Systémový skrblík, které 
najdete u recenze každé hry s oceněním přes 80 %. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK — příklad 
Jak poběží Velká zlodějna 2 na vašem PC. 
M Testovací systém P166, 32MB | Testovací systém P500, 64MB 


RAM, Voodool (4MB) 
ROZLIŠENÍ 


RAM, Voodoo3 (16MB) 
ROZLIŠENÍ 


VERDIKT: Jak bude hra vypadat na 
lepším systému? Vše se dozvíte zde 
a opět včetně lepšího rozlišení. 


VERDIKT: Jak hra poběží na minimální 
požadované konfiguraci“ To se dozvíte 
přímo tady. Samozřejmě včetně rozlišení. 


Jsou to ti, jejichž práci právě držíte v rukou. Skuteční experti, kteří mají za sebou několik odehraných let... Pečlivě vybraní pro schopnost 
objektivně a se zaujetím představit hru. A rádi se baví. Samozřejmě na platformě PC. 


pl 


IVAN ŠILER 

Specialista na: Závody, 
strategie, hudbu 

Současná oblíbená hra: 
Star Trek: Armada 

Tento měsíc: Svěřil se 

s ideálem ženy - po matce 
Rumunka, po otci vampýr 


TOMÁŠ F. MAYER 
Specialista na: Závody, 

3D akce, Pulp Fiction 
Současná oblíbená hra: 
Thief II: The Metal Age 
Tento měsíc: Koupil si brýle 
a konečně si prohlédl své 
kolegy v redakci. Nic moc 
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STEVE BROWN 
Specialista na: Závody, 
3D střílečky, mlčení 
Současná oblíbená hra: 
Ouake III Arena 

Tento měsíc: Dostal nové 
paličky na bicí a pak hned 
napsal album pro Manics 


L. P. FISH 

Specialista na: 3D střílečky 
a to, co souvisí s kriminalitou 
Současná oblíbená hra: 
Flying Heroes 

Tento měsíc: Odmítl 
vypovídat — měl špatnou 
náladu 


KIERON GILLEN 
Specialista na: Téměř na 
všechno. Někdy. 
Současná oblíbená hra: 
Shogun/Thief II 

Tento měsíc: Vyhrál 

v pokeru zpátky svou 
přítelkyni. Ani nevěděl jak 


KATE LITTLE 

Specialista na: Závody, 
sport, adventury 
Současná oblíbená hra: 
Ouake III Arena 

Tento měsíc: Povedlo se jí 
naklonit se přesně 16,57 
stupně doprava 


MATTHEW PIERCE 
Specialista na: 3D akce, 
závody, sport, ping-pong 
Současná oblíbená hra: 
Ground Control 

Tento měsíc: Křičel na lidi 
z reklamního oddělení 
Trochu zešedivěl a psal 


Začíná tu být horko! 


eď nemyslím politickou situaci, 

bývalý premiér je pořád na 

svobodě. Ale začíná měsíc květen 
a počítačové hry, související se 
zataženými roletami a očima upřenými 
na monitor, přestávají být jedinou 
možností, jak přežít deštivý víkend. 
Nastává doba pečlivého zvažování. Jako 
by to snad výrobci her tušili, připravili 
nám jich na tento měsíc habaděj 
a kupodivu většina z nich přesahuje 
běžný průměr. A to už ani nemluvím 
o tom, že dvě zcela čerstvé zajímavé 
novinky Dogs of War a Martian Gothic: 
Unification dorazily teprve před chvílí 
a do tohoto čísla se už prostě nevejdou. 

O kladech nové brilantní válečné 
strategické hry Shogun: Total War se vás 
pokusí přesvědčit Kieron Gillen a dělá to 
věru dobře. Japonská válečná strategie je 
skutečné umění, a možná právě proto to 
ve skutečné válce vlastně nikdy 
nefungovalo. Ale tato hra bude jistě 
vítězem, přináší totiž něco nového a to je 
důvod k oslavám. Alespoň v zábavním 
průmyslu. 

I druhá hra, kterou recenzuje Kieron, 
stojí za zmínku. Evolva si tak trochu 
cynicky pohrává s genovým inženýrstvím, 
a to v hávu akční hry plné odporného 
hmyzu, který se bude stávat vaší součástí, 
abyste i vy byli stejně odporní a porazili 
ho. Popravdě, je to jeden z nejgeniál- 
nějších konceptů počítačové hry vůbec. 

A ikdyž hra samotná není bez chyb, 
určitě si na ni taky za pár let někdo 
vzpomene. Hrajete za čtyři genotypy: 
pana Silného, Rychlého, Šikovného 

a Chytrého. Trochu se sice zapomnělo na 
toho pátého, který to občas těm čtyřem 
pokazí, ale to asi nebudeme vnímat jako 
chybu. Je to přece jenom hra. 

Chvíli jsme si mysleli, že se 
z Tomáše F. Mayera stal podivín. Začalo to 
tak, že si do redakce objednal žaluzie, 


' celou místnost zatemnil, přestal odcházet 
© domů a každého, kdo si začal z nudy 


pohvizdovat, vykazoval ostrým hlasem 


| z místnosti. Nakonec přinesl recenzi 
i pokračování klasiky „za pět prstů“ 


Thief Il: The Metal Age a slíbil, že se zase 


: brzy vrátí „do normálu“. Nevěříme mu 
| a schováváme peněženky. 


Tichý způsob není vaše gusto 


| a dáváte přednost střílečkám z vlastního 

| pohledu? Pak si nenechte ujít hru Flying 

: Heroes od českých firem [lusion 

: Softworks a Pterodon. I když svět fantasy 
| se dosud nezdál vhodný k bojům 

| v „arénách“, tentokrát se výpad tímto 

© směrem docela povedl. Bojuje se ve 


vzduchu a velmi divoce. Pokud se 
považujete za skutečného letce, bude vás 
zřejmě zajímat recenze simulátoru 


© Comanche Hokum. A nebude vám vadit 


ani spousta kombinací na klávesnici. 
Objevovat však můžete i svět bájné 
Atlantis, dokonce už podruhé. Opět je tu 


| velkolepý vizuální styl a tak trochu 


podivné puzzle. Vývojáři z Cryo jsou 
umanutí chlapíci. Ale to asi neodradí ty, 
kteří si oblíbili první Atlantis. 

Pokud nechcete bojovat ani krást 
a vaší slabostí jsou silné vozy, buďte 
klidní. Ani vaše záliba nebyla v prvním 
horkém měsíci opomenuta. Ať už FI 2000 


' nebo Need for Speed: Porsche 2000, oba 
tituly z oboru simulace závodů jistě 

| upoutají vaši pozornost, i když ten druhý 
| si ji asi udrží déle. A pokud vám simulace 
© skutečnosti přijde příliš křečovitá, ale 

| víte, co je to rozkoš z rychlosti, možná si 

| vás na chvíli získá futuristicky barevná 

i i temná Rollcage Stage II. Nám nadšení 


z téhle hry příliš dlouho nevydrželo. Ale 


* kdoví, na co bude mít člověk v tom letním 
| parnu chuť. Pokud se ovšem zase všechno 
| nezmění. 


L. P. FISH 
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RECENZE TOHOTO ČÍSLA 


AtlantiS 2 „uuuraaezeeenanen DO 
EVOÍVA zzzueeneeaeeeneznanezennena /Ď 
Fi 2000 „uuereaueeeneeaeennn 
Flying HEF'0ES «uuuuuu=uenn=Dí) 
GUNShipI zuereuuenaraaeenennen D2 


Need For Speed: 
Porsche 2000 „uuu=u==YÚ0 


Rollcage Stage II... B() 
Shadow Watch. 7Ď 
Shogun: Total War ....===92 


Thief 2: 
The Metal ASE. uuuaz=7Ž 


TOMÁŠ SUCHOMEL 
Specialista na: Letecké 
simulátory, akci a reakci 
Současná oblíbená hra: 


ROSS ATHERTON JOHN WALKER 
Specialista na: RPG, sport, Specialista na: Adventury 
adventury, strategie 3D střílečky, akce 
Současná oblíbená hra: Současná oblíbená hra: 
Earth 2150 Airport Inc 

Tento měsíc: Jenom štěstí Tento měsíc: Zase byl 

by mu pomohlo, aby jeho neviditelný. Pochybujeme 
plnovous vypadal lépe už o jeho existenci 


LUBOR BENDA 
Specialista na: Akce, 
síťové hry, rychlé hry 
Současná oblíbená hra: 
Unreal Toumament 
Tento měsíc: Radoval se 
jenom do té chvíle, než 
mu to došlo 


ALEX BICKHAM 
Specialista na: Závody, 
akce, strategie 
Současná oblíbená hra: Současná oblíbená hra: 
Unreal Tournament Ouake III Arena NFS Porsche 2000 
Tento měsíc: Křiče|: „Ptáci! Tento měsíc: Chtěl strávit Tento měsíc: Čekal na 
Ptáci!“ Pak zmizel. Alexi, víkend v přirodě, ale zůstal ruzyňském letišti na přílet 
alespoň nám napiš... radši u počítače. Zase. bojových vrtulníků 


ONDŘEJ B. MACH 
Specialista na: 3D akce, 
svíčkovou s knedlíkem 
Současná oblíbená hra: 
Rainbow Six: Rogue Spear 
Tento měsíc: Nacházel 
nové a nové hry, které 
neběží na Pentium III. 


TOMÁŠ JAKOUBEK 
Specialista na: Akce, 
RPG, strategie 
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mění svoji formu." 
Někdo to četl. 


ŽÁNR: VÁLEČNÁ STRATEGIE 


> G U 
TOTAL WAF 


„Válečné vítězství je neopakovatelné, neboť neustále 
— Sun'c, O vojenském umění. 


MěZ, 


PE 


Počet vlajek, kterými dotyčná a 
jednotka disponuje, vypovídá o její cti. 


POKRAČOVÁNÍ 
RODU PO MEČI 


hd 
dvěma tisíci lety se velký 

PRED válečník s filozofickými 
sklony posadil, chvíli v zamyšlení 
přežvykoval násadku svého štětečku, 
načež začal pevnými tahy kreslit znaky 
čínského písma. Tak asi vypadal vznik 
knihy O vojenském umění. Myšlenky 
jejího autora, čínského generála Sun'c, 
znamenaly milník ve vojenské teorii. 

Patnáct století poté se moudrost 
čínského vojevůdce brutálním způsobem 
uplatnila ve feudálním Japonsku, kde řevnivá 


knížata bojovala o hodnost velkého šóguna. 


Armády pochodovaly Japonskem křížem 
krážem, všeho schopní nindžové se plížili 
tmou a nad zemí vycházejícího slunce se 
poprvé v historii rozléhal rachot střelných 
zbraní. Vedla se válka všech proti všem. Pět 
set let poté se tým vývojářů pustil do díla se 


BE PON COS E 
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APEUY 
što 2 


záměrem zobrazit tuto válku na monitorech 
počítačů se vším všudy, v jediné hře, 
a přitom vytěžit co nejvíce jak z geniálního 
díla čínského myslitele, tak z barvité 
japonské historie éry sengoku 

Jak řekli, tak udělali, načež své dílo 
hodili na stůl jistému recenzentovi, který má 
za úkol přesně vysvětlit, jak tato herní 
- a troufám si říci i kulturní - bomba 
funguje, a to vše na pouhých čtyřech 
stranách! Dost nefér, řekl bych. 


Válka ve 
feudálním 
Japonsku se 
vším všudy. 


Jedná se o hru, jejíž dalekosáhlý záměr 
zcela přesahuje sebevědomí většiny 
vývojářských týmů. Je to titul, který 
dokazuje, že přehnané ambice neexistují, 
nýbrž že zpravidla chybí pouze talent k jejich 
uskutečnění. Máme zde produkt, který je 
skutečným hitem trhu, hru, jejíž podstata se 
dá těžko popsat bez neustálého odbíhání 
od tématu, takže následující odstavec je 
věnován jejímu samotnému základu. 


12 MEM OD 


Vývojáři tase zapomněli na 
kozáky maršála Buďonného. 


Přestože je k dispozici řada herních 
módů, hlavní je kampaň. Zde se převtělíte 
do role jednoho ze sedmi japonských knížat 
v občanské válce. Ve strategické části musite 
spravovat své území způsobem typickým 
pro tahové „manažerské“ strategie. Za 
použití omezených zdrojů je třeba stavět 
nové budovy, rozšiřovat území a najímat 
vojáky či agenty. Vaše armády pak mohou 
mašírovat z jednoho koutu mapy do 
druhého, porážet nepřátele na potkání, 
nebo se naopak samy vyrovnat s porážkou. 
Ano, život potencionálního šóguna může 
mít i hořkou příchuť. 

Přirozeně, že tohle je přibližně totéž, 
co se děje v každém existujícím klonu 


Civilizace. Co dělá tuto hru zvláštní, jsou 
bitvy, při kterých hráč může přepnou do 
3D pohledu a bojovat v realtime stylu. 
Výsledky tohoto klání se pak adekvátně 
projeví na strategické mapě a hra pokračuje. 
Tolik k podstatě hry. 

Přestože koncept je rozhodně 
zajímavý, rozhodně není zase ničím tak 
převratným. Spousta jinak čistých tahových 
strategií měla speciální obrazovku pro řešení 
bitev, viz například střety v Age of Wonders, 
které silně připomínaly sérii X-COM. Čím je 
právě Shogun: Total War tak zvláštní? Je to 
první titul, kde tento koncept opravdu 
funguje. 

Například Braveheart byl původně přijat 
vcelku příznivě, ale v průběhu času se 
ukázalo, že je plný nepřekonatelných 
problémů od vágních bitev až po děsivě 
překombinovaný ekonomický model, 

v důsledku čehož působí spíše jen jako 
přeplácané monstrum než skutečně zdařilá 
syntéza herních prvků. Na sličném těle 
Shoguna však není ani jeden tukový záhyb 
navíc, všechno tu má svůj smysl. 

Vezměme si třeba výborný prvek, 
kterému jste možná už sami přišli na chuť při 
hraní dema, realtime boj. Jedná se o první 
hru, kde skutečně bojuje na obrazovce 
několik tisic mužů zároveň. Samozřejmě, že 
kdybyste je kontrolovali prostřednictvím 
klasického interface z Command 8 Conguer, 
brzy byste si zavařili mozek i myš. Místo 
toho jsou ozbrojenci zorganizování do 
pevně semknutých oddílů a můžou být 
ovládání prostřednictvím jediného kliknutí. 

Protentokrát není bojová formace 
žádným dekorativním prvkem, nýbrž 
životně důležitou věcí. Jestliže vojáci 
pochodují v dešti šípů, rozptýlená formace 
může zachránit jejich životy. Jestliže svůj šik 
vrháte do souboje tělo na tělo, pevná 
formace posílí morálku vojáků. Jinou 
možností je nařídit vojákům vytvoření klínu, 
který pak projede nepřátelskými liniemi jako 
po másle. Vedle toho se dá prostřednictvím 
řady příkazů jednoduše ovládat chování 
jednotek. Můžete jim nařídit neustoupit 
z daného místa ani o píd, připojit se k útoku 
či tvrdě zápasit s přicházejícím nepřítelem. 
Jak už se dá v moderní hře očekávat, vztahy 


Do bojové formace můžete 
postavit s klidem celou 
armádu, cvičit pořadové 
nikdy neuškodí. 


mezi typy válečníků, z kterých se skládají 
vaše armády, fungují na principu „kámen, 
nůžky, papír“, což v praxi znamená, že 
každý typ jednotek je vhodný k nasazení 
proti určitému protivníkovi. Samurajové 
s dlouhými kopími v rukou se postaví na 
odpor útoku jízdy daleko lépe než lučištníci 
disponující pro boj zblízka jen krátkým 
mečíkem. Jestliže však pošlete samuraje do 
boje proti lučištníkům, připravte se na to, že 
polovina jich bude prošpikována dříve, než 
se vůbec přiblíží na dostatečnou vzdálenost. 
Situaci ještě komplikují speciální jednotky 
- například váleční mniši či samurajové 
vyzbrojení speciálním obouručním mečem. 
Jak moudrý Sun'c poznamenal, 
tvářnost země je přinejmenším stejně 
důležitá jako protivníkova síla. Hra 


VYBERTE SI SVŮJ KRAJ 


V plné kampani před vámi stojí první úkol. Vyberete si jednoho 
ze sedmi knížat, jímž si přejete být. Vzhledem k tomu, že Shogun 
je postaven na realistickém modelu Japonska, autoři se vyvarovali 
větších rozdílů mezi jednotlivými oblastmi. Některé kraje jsou 
ovšem úrodnější než jiné, což ovlivňuje taktiku. Pokud si chce 
hráč svou situaci ztížit, než zvyšovat obtížnost, je lépe si vybrat 
jiného knížete. Vyhrajete-li z pozice outsidera, bude vaše 
zadostiučinění větší. Tady je popis pěti krajů. 
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Nevelkou úrodnost země 
vyvažují hory, které jsou pro 
obránce požehnáním. Sem také 
dorazí jako první Portugalci, čímž 
klan získá výrazný technologický 
náskok, především v podobě 
střelných zbraní. 


Rodina Uesugi sídlí 

v severovýchodním Japonsku, 
ovládá bohaté zemědělské 
oblasti, které se ale obtížně 
brání. Musí si proto hýčkat dobré 
vojáky, kromě nichž má k ruce 

i nesčíslné voje lučištníků a jízdy. 
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Rodina Mori sídlí na severním 
pobřeží. Její území je jedním 

z nejchudších, proto se asi 
rozhodla hledat sílu v buddhismu. 
Střelné zbraně zde nemají na 
růžích ustláno, zato ale levně 
získáte mnichy — znalce kung-fu. 


Obávaný klan Oda sídlí přímo 
uprostřed země a je extrémně 
agresivní. Jeho specialitou je 
masivní útok pěchoty Ašigaru, 
podporovaný dábelskými 
válečnými mnichy, kteří ovládají 
bojová umění lépe než Bruce Lee. 


Síla mocného klanu Takeda tkví 
především v těžké jízdě. Jeho 
hlavní nevýhodou je, že území je 
rozdělené, což znamená závislost 
na lodní dopravě nutné ke 
vzájemné podpoře. 


znázorňuje přírodní scenerie ve fantastických 
zaoblených konturách, z nichž snadno 
vyplývá vhodné taktické využití terénu. 


POCHÁZÍM 
Z BARCELONY 


č ová řněké ja Abych byl 
Vojáci řítící se s bujarým pokřikem z kopce oo n tv 
samozřejmě smetou udýchaného nepřítele když E 
šplhajícího jim v ústrety. Dobře umístění roku 1543, 

ot s i č 4 cf portugalští 
lučištníci můžou decimovat nepřátelské síly Sběkodnící 


v údolí. Jednotky na kraji lesa mohou zůstat 
skryté nepřítelovým zrakům, načež v té 
nejlepší chvíli podniknou překvapivý útok. 
Stejně tak je třeba brát v úvahu rozmary 
počasí, neboť silný vítr není kamarádem 
lukostřelby a závěje sněhu udělají ze života 
peklo všem bez rozdílu. 

A konečně v této hře daleko více než 
v kterékoli jiné závisí vítězství na morálce 
vojáků, která, jak moudrý hráč brzy zjistí, je 


dorazili na Dálný 
východ. Nakonec 
přišli i před mého 
hrdinu a nabídli 
mu střelný prach 
výměnou za 
přijetí křesťanské 
víry. Jestliže 
zvolíte cestu proti 
tradicím, některé 
provincie od vás 
odpadnou. 
Zvláště váleční 
mniši nebudou 
potěšeni. 
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SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


Jak bude Shogun: Total War válčit na vašem PC: 


M Testovací systém P233, 32MB | Testovací systém Pll 266, 
RAM, bez 3D karty 


VERDIKT: Vypadá to dobře, softwarové 
renderování je dostatečné, Soustřeďte 
se na menší bitky a běží to 0, K. 


64MB RAM, Voodoo I (£MB) 


ROZLIŠENÍ 


VERDIKT: 3D karta vám dá možnost 
pohyblivé kamery, ale velké bitvy se 
občas trošku trhají. 


stav. Když jsou vaši vojáci překvapeni ze 
zálohy či stojí tváří v tvář evidentně 
silnějšímu nepříteli, tak to prostě zabalí 

a svižným klusem odcházejí z bojiště, aby 
se večer dočkali ve zdraví své misky rýže. 
A panika se šíří. Jeden dobře vedený útok 
může způsobit chaotický útěk celé 
nepřítelovy armády, když mizerně vycvičení 
venkovští branci zvaní ašigaru neunesou 
tíhu boje a zdrhnou přes spořádané linie 
svých bojovnějších kolegů, čímž je ovšem 
formace rozvrácena a bojový duch klesá na 
bod mrazu. Stejně spolehlivě pošle 
soupeřovu morálku k šípku useknutá 
hlavička velícího generála. 

Jaký význam tedy výše jmenované 
skutečnosti mají? Především ten, že při hraní 
Shoguna zažívá hráč pocity v jiných 
realtimovkách dosud nepoznané: žádné 
houfy tanků, žádná frenetická budovatelská 
horečka nebo jiné obvyklé znaky žánru. 
Především se ale jedná o historicky první 
RTS, ve které můžete aplikovat skutečné 
taktické principy, nikoliv pseudotaktiku hry. 
Přečtěte si spis O vojenském umění, 
použijte předestřené zásady a vyhrajete. 


54 PCGAMER KVĚTEN 2000 


j PON EBM 


Nacvičte si taktiku 
nejprve s menšími 
armádami, než se 
pustíte do 
ukrutných bitev. 


HRA NA HRDINY 


Sama o sobě by to však byla poněkud 
sterilní zkušenost. Kdyby hra nabízela jen 
jednotlivé bitvy, byť v realistické 
a propracované formě, v případě, že 
zrovna nehrajete po síti s nějakým 
podobným vášnivým válečníkem, absence 
jakékoli zpětné vazby a smyslu válečného 
klání by znamenala ztrátu pomyslné lidské 
dimenze. Ani přehrávání skutečných 
historických bitev to nemůže vyřešit. Na 
Shogunovi je však geniální to, že poskytuje 
i onu tolik potřebnou emocionální vazbu 
skrývající se za každým konfliktem. Zatímco 
tvůrci obvyklých realtimovek si lámali hlavu 
nad příběhem, který by hráče přitáhl právě 
k jejich titulu, Shogun ukazuje, že jediné, 
čeho je opravdu třeba, je skutečně 
interaktivní příběh, který vytváříte sami. 


Zatímco lučištníci na sebe strhli pozornost 
nepřítele, jednotky No-Dači v lese čekaly, až se 
jim vystaví nechráněné protivníkovo křídlo. 


V té správné chvíli zaútočili. Tím, že svůj útok 
zaměřili na šik nervózních ašigarů, rychle 
rozvrátili jádro nepřátelské armády a zahnali 


(BEEN KILLED IN BATTLE. 
"DF YOUR MEN HAS BEEN 
REDUCED. 


Dobytí území přes 
úzký most je tvrdým 
oříškem. 


Když rozvrátíte nepřátelské síly, neusněte 
na vavřínech a pusťte se do brutálního 
pronásledování. Určitě chápete proč. 


V jiných hrách se prostě dozvíte, že 
tváří v tvář přesile kryjete ústup hlavních sil 
V Shogunovi na to přijdete takříkajíc na 
vlastní kůži. V brifinku obyčejné realtimovky 
je vám sděleno, že vaši špehové zjistili 
rostoucí koncentraci nepřátel v nebezpečné 
oblasti. Tyto špehy zvané šinobi můžete 
vyslat vy sami, pokud se tak rozhodnete. 
Prostě si užijete osobně všech tragických 
i hrdinských chvil takříkajíc naživo a nakonec 
skončíte tak, že budete s nekonečným 
vyprávěním svých osudů otravovat známé 
v hospodě. Nahlédněte do odstavečku 
nadepsaného „Mohli jsme být hrdinové“, 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


Age Of Empires II 
Milník na poli tradičních realtime strategií a možná 
také jejich labutí píseň. 


abyste se seznámili s nejnapínavějšími 
okamžiky mého (virtuálního) života. 
Integrace strategie na vysoké úrovni 
a poněkud přízemních bitev má další efekt. 
Podobně jako nám kdysi deathmatch 
umožnil hrát stále stejné úrovně 
v 3D střílečkách bez kapky nudy, strategické 
implikace konfliktu většinou způsobí, že vám 
nebude proti chuti vracet se opakovaně na 
stejné bojiště. Každá provincie má svou 
vlastní bitevní mapu, což znamená, že 
postupně poznáte herní svět a budete 
manévrovat tak, abyste se s nepřítelem 
srazili buď na svém oblíbeném místě, nebo 


Jestli můžete, vyhněte se boji 
v provinciích s mosty. 


E Vydavatel Electronic Arts Il Vyvinul Creative Assembly Il Cena 1599 Kč I Minimální systémové 
požadavky P200, 32MB RAM I Doporučeno PlI 333, 64MB RAM, 3D karta (8MB RAM) IE Grafický 
akcelerátor Direct 3D I Multiplayer Internet, LAN E Web www.totalwar.com IE Datum vydání Květen 


Braveheart 


Výborný průkopnický pokus, který byl Shogunem 
totálně smeten. Mel Gibson má náš soucit. 


mimo oblasti, kde si nejste příliš jistí 
v kramflecích. 


Bože, dochází mi místo! Problém je, že 


Shogun je hra tak plná detailů, že není 
snadné nalézt ta správná slova, která by tyto 
dokonalé maličkosti vystihla. Musel jsem se 
koncentrovat na bitevní mód a strategické 
části se tak mohl dotknout jen okrajově. 

V mém popisu je relativně zanedbána, 
neboť se díky elegantní modifikaci své 
obtížnosti dá popsat poměrně jednoduše. 
Jedná se v podstatě o Civilizaci zaměřenou 


Nejdůležitější 
představitel 
žánru RTS 


od dob Duny 2. 


hlavně na nezbytnou vojenskou stránku 
věci. Je to komplexní systém, naštěstí ne 
natolik, aby vás přepadly noční můry, které 
vás strašily při hodinách matematiky. 

Nebyl bych překvapen, kdyby bylo po 
čase na titul Shogun: Total War pohlíženo 
jako na nejdůležitějšího představitele žánru 
RTS od příchodu Duny 2. Myslím, že kdyby 
Sun'c mohl prostřednictvím stroje času 
pohlédnout na tento nejnovější plod ze 
stromu jeho vojenského vědění, jehož 
sazeničku kdysi pomáhal zalévat, byl by 
spokojen. Podobně, jako je dodnes jeho 
spis O vojenském umění základem studia 
vojenské vědy, stejně tak je Shogun: Total 
War novým základním studijním materiálem 
o digitálních strategiích. Prostudujte si ho 
pozorně. 


KIERON GILLEN 


Vyhlazování národů 
ve velkém měřítku. 
Přečtěte si titulek. 
Tohle je totální válka. 


GAMER 
PROFIL 


Shogun je: 

E Válečná 
strategie se vším 
všudy. 

E Reálný pohled 
na válku. 

E Hra, jejíž 
koupě se 
vyplatí. 


Shogun není 
E Akční klon 
ve stylu Soul 
Calibur. 


E Pro ty, které 
nebaví strategie. 


M Film režiséra 
Kurosawy. 
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ŽÁNR: ZÁVODNÍ SIMULÁTOR 


Simulátor služebních vozidel 
PC GAMERU na PC. No konečně... 


Okruhy v Monte Carlu se jezdí jenom v noci, asi aby 
si to spící lidé dně užili. 


Zcela nové 
Porsche 996 

na startu. Po pár 
kilometrech bude 
vypadat jinak. 


ŘIDIČSKÝ 
PRŮKAZ, PANE 


Bohužel musíme 
zapomenout na 
skvělé honičky 

s poldy v minu- 
lých dílech. Budou 
vás sice pronásle- 
dovat, ale neza- 
staví vás, jenom 
překážejí. 
Vysílačky si 
zakódovaly proti 
odposlechu a na 
vrtulník nezbyly 
peníze. Taky už si 
nesednete do 
policejního vozu 
a nevyzkoušíte si, 
jaké to je honit 
řidiče a pak se 
nenechat 
zkorumpovat 

a posadit ho do 
chládku... 


ď. o 
HLUBOKY 5%" 


pneumatiky, protáčející se na místě, 
nablýskané kapoty lesknoucí se 

v odpoledním slunci, ruka se chvěje na 
řadicí páce a pravá noha nervózně 
prošlapává plynový pedál a vytáčí motor 
do obrátek. Sedm nadupaných porsche se 
nedočkavě natřásá na pobřeží francouzské 
Riviéry. Vítěz bude ale jen jeden. Stane se 
jím NFS Porsche 2000? 

Teď máte vy, kteří dosud nevlastníte 
jednu z nejdražších hraček pro dospělé 
muže (feministky mi laskavě prominou), 
konečně možnost otestovat si, jaké to 
skutečně je řídit porsche. A my v redakci 
PC GAMERU, kteří své devětsetjedenáctky 
o sobotách leštíme v garáži a přemýšlime, 
jak je ještě vylepšit, si můžeme vyzkoušet, 
jestli je simulace dokonalá, nebo jestli se 
alespoň blíží realitě. 

Hned na začátku musíme všechny 
nadržené řidiče varovat, že porsche je 
bláznivé a neposlušné auto, které musíte 
umět ovládat. Zkušenosti z předchozích dílů 
NFS jsou vám naprosto k ničemu. Pokud 
jste si v Road Challenge zvykli na to, jak 
krásně sedí na trati Diablo nebo Ferrari 
Maranello, tak zapomeňte. Porsche se 
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zadním náhonem, motorem o obsahu tři 

a půl litru a turbodmychadlem je jako 
kladivo. Vzadu je těžké a dravé. Pokud 
vjedete do zatáčky příliš rychle, musíte se 
přinutit jet pod plynem. Když cítíte, jak 
zadek klouže do strany, tak buď krátce 
zabrzdíte a doufáte, nebo prudce přidáte 
plyn a čekáte, že vás motor vytlačí 

z problému. Ale většinou se ve zlomku 
sekundy otočíte o 180 stupňů dozadu. Na 
silnicích se jich už hodně pomačkalo, 
nabouralo a obrátilo na střechu. Akcelerace 
není rovnoměrná a dojde k ní až s malým 
zpožděním, takže se nesnažte neuváženost 
při zatáčení odčinit silou motoru. Ale 
představa turba je mimořádně přitažlivá. 

Ve hře samotné se ovšem neposadite 
za volant jenom známého turba, ale 
vyzkoušíte si všechny modely počínaje 
roadsterem 356 z roku 1948 až po 
současné 911 GT3. Variabilita je natolik 
široká a ovladatelnost vozů různorodá, že 
stírá nejzjevnější vadu na kráse — skutečnost, 
že jezdíte jen a jen v porsche. Jiné auto si 
v téhle hře nezkusíte. Ale s ohledem na 
nové herní módy, které hra nabízí, je to 
pochopitelné. 


Nesmíme zapomenout na důležité 
upozornění, a to se týká hardwarového 
vybavení. Pro vyšší rozlišení a všechny 
detaily je grafický akcelerátor nezbytností, 
frekvence procesoru 500 MHz nutností 
a 128 MB paměti podmínkou. A pokud 
chcete úspěšně zvládnout všechny jízdní 
záludnosti, které hra nabízí, ani neuvažujte, 
že byste na trať vyrazili bez volantu a pedálů. 
Plynulou jízdu totiž zajistí jen plynulé 
natáčení kol a jemná práce plynu a brzdy, 
a to s klávesnicí nikdy nedocilite. Pro méně 
chápavé dodáváme, že každá klávesa má 


Obávaná zatáčka 
v Monaku. 


Ti nesnesitelní 
řidiči náklaďáků... 


Kabrioletem 
jedině se 
staženou 
střechou. 


Bez přestavby 
motoru, lepších 
tlumičů, 
sportovních brzd 
a odlehčení vozu 
se neobejdete. 
Porsche tak, jak 
vyjede z továrny 
je jako šnek 

a přestože 
pojedete jako 
profik, nemáte 
šanci vyhrát nad 
ostatními našlapa- 
nými speciály. Ke 
každému typu 
máte k dispozici 
přes padesát 
možností vylep- 
šení. Jenomže to 
všechno stojí 
spoustu peněz, 
takže si nejdříve 


musíte poctivým 
závoděním 
vydělat a na čas 
zapomenout na 
stupně vítězů. 


Rádi mě mít asi 
nebudou, ale 
vyblokoval jsem 
je hezky. 


výkonné brzdy, okamžitě se to odrazí na 
ovládání a přesnějším řízení. Náhradní díly 
nestačí jen koupit, ale musíte je ve své garáži 
také nainstalovat a odladit. Někdy se vyplatí 


prokousáváte skrze historii firmy Porsche 

a všech jejích vozů. Na začátku dostanete na 
své bankovní konto skromnou částku 
jedenáct tisíc dolarů a podle hesla „ukaž, co 


jen dvě polohy. Stisknuto a nestisknuto — 
tedy volant rovně a v maximálním natočení, 
což pro plynulé zatáčení nestačí a auto se 
stává na silnici neovladatelným. Pro porsche 
to všechno platí dvojnásob. Ale s volantem 
si pak můžete ověřit, jak se s porsche ve 
skutečnosti jezdí. Tedy těžce. 

Pro ty, kteří hned po spuštění hry 
nedočkavě v menu hledají „guick race", tedy 
okamžitý závod, máme smutnou zprávu. 
Můžete sice vystartovat hned, ale pouze 
v některých typech vozů a jen na čtyřech 


Zkusíte, jak se 
Ss porsche ve 
skutečnosti 
jezdí. Těžce. 


tratích. Nemusíte ale hned vztekle zadupávat 
cédéčko do koberce, protože lokací 
k závodění se nabízí víc a vozidel vyzkoušíte 
tolik, až budete jejich typy recitovat zpaměti 
i ze spaní. Jenom se k nim musite tak říkajíc 
„prozávodit“. A v tom je právě ukryt motor, 
který hráče žene vpřed. 

Nejpřitažlivější novinkou ve hře je právě 
evoluční mód, ve kterém začínáte závodit se 
stařičkým typem 356 a postupně se 


umíš“ vyrážíte na šampionáty. S prvním 
zakoupeným prehistorickým vozidlem máte 
při pomalé vyhlídkové jízdě možnost 
zvyknout si na zadní náhon, zkusit první 
smyky a pořádně se seznámit s tratěmi. Pro 
postup do dalších závodů a také do další 
vývojové éry je nutné umístění na prvních 
třech místech. Podle toho, na jak skvělém 
místě skončíte, dostáváte stejně skvělý 
příspěvek na opravy a vylepšování vašeho 
vozu. Zde EA do hry zapracovali takový 
menší manažer autoopravny a dodavatele 
náhradních dílů. Nejenže se o své auto 
musíte pořádně starat, protože poškozování 
vozu při kolizích během závodu má 
skutečně vliv na ovladatelnost, ale svého 
plechového miláčka můžete, nebo spíše 
musíte vylepšovat. Opravy jsou členěny do 
několika oblastí, takže při nedostatku financí 
asi upřednostníte řízení a motor před 
pomuchlanou karoserií. 

Neméně důležité je upgradování 
vozidla. K dispozici máte originální katalog 
firmy Porsche a časem zjistíte, že bez práce 
s ním se neobejdete. Sériově vyrobený vůz 
totiž na trati za ostatními závodníky tak nějak 
zaostává, a pokud chcete vyhrát a zároveň 
sem tam zpomalíte nárazem o svodidla, tak 
to musíte dohonit výkonnějším 
karburátorem a silnějším motorem. Když 
nakoupíte sportovní tlumiče a profesionální 


mít v zásobě například dva různé typy 
převodovek - pro tratě rychlejší s nižší 
potřebou řazení a pro členitější, kde 
převodovka dostává více zabrat — a před 
závody je střídat. Nastavovat můžete také 
brzdy, citlivost řízení a další parametry. 
Podle výbavy váš vůz také získává na 
ceně, což se vám bude hodit, když ho 


PO ŠIPKÁCH 


Jako firemní testovací jezdec 
musíte nejprve prokázat své 
kvality. Slalom, porážení kuželů 
a řízené smyky, to všechno ve 
vražedných časových limitech. 
Projdou jen ti nejlepší. Alespoň 
že vám šipky visící ve vzduchu 
nad tratěmi ukáží ten správný 


směr... 


Tak a teď se pěkně smykem otočit 


a rychle zpátky. Zbývají jen dvě 
minuty a kuželů ještě sedm. 


Udělejte s Porsche 959 dvojité 
hodiny na ruční brzdu a ještě ke 
všemu dvakrát během 36 vteřin... 
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DOLEVA, NEBO DOPRAVA? 


Konečně máme svobodné volby! Nalevo vede úzká cesta lesem 
a nevypadá moc přívětivě, ale určitě to tam bude kratší... Kratší, ale : o. T 
pomalejší. Většinou si moc nepomůžete, ale pocit svobody je opojný. . : Proč Jsem před závodem 
Jak už to tak bývá, obě cesty ale vedou ke stejnému cíli. nechával měnit tlumiče 

: a opravoval karoserii? 
Policisté v Pyrenejích * 
asi limity na pohonné 
hmoty nemají... 


Stuttgartu. Tam zjistíte, že řidič má skutečně 
tvrdý chleba. Testování vašich dovedností 
prověří, jak to s autem umíte. Když 
nezklamete, svěří vám i cílené úkoly. 
Převést boxtera do přístavu průmyslovou 
čtvrtí v časovém limitu a bez poškození patří 
už mezi ty obtížnější. A právě tady a teď 
nastává správná chvíle zmínit se o umělé 
inteligenci ostatních řidičů. Osciluje totiž 
mezi dvěma extrémy. 

Při závodech a šampionátech se jezdci 
chovají ukázkově. Zbytečně nehazardují, 
když jim v zatáčce vjedete do jejich dráhy, 
brzdí a troubí, snaží se vás vytlačit do 
svodidel a zbytečně nepodnikají kamikadze 
útoky. Ale civilisté jsou tupí tatkové 
v čepicích a s palčáky na rukou, kteří si 


(vlevo) Předváděcí jízda zúčastnit se závodů veteránů a na ten vás pletou směr zatáčení, vjíždějí do protisměru 


bohatého zákazníka. 


s turbem nepustí. Když si budete svoji a když sedí za volantem náklaďáku, klidně 
ojetinu chtít koupit zpátky, nedoplatíte se. vám smykem zablokují cestu. Policisté, kteří 
budete chtít prodat. Vybírat můžete totiž Postupem doby se s novými vozidly vás stíhají, se snaží zruinovat státní kasu 
nejen z nových, ale také z ojetých a řádně objevují i nové tratě. Například Monte Carlo © a rozbíjejí jedno auto za druhým. 
omlácených. Stejně tak máte možnost svá je zpracováno ve třech dobových Samozřejmě jezdí v devětsetjedenáctkách... 
ojetá vozítka prodat. Během let získávají na variantách, takže po okruhu, jak ho známe Takže splnit úkol bez škrábnutí laku bývá 
ceně, takže roadstera z roku 1956 dnes, nemůžete závodit v padesátých často peklem. © to větší je však uspokojení 
v pořizovací ceně 21 500 dolarů se mi letech. z pochvaly při splnění a zezelenání nad 
v sedmdesátých letech povedlo střelit AŽ vás omrzí pohled do historie, obtížností další mise. 
za 43 000. Prodávejte ale jenom v krajním zkuste se nechat zaměstnat jako firemní Hra sice navozuje pocit přehnané 
případě, protože dostanete možnost testovací jezdec přímo u Porsche ve obtížnosti a neovladatelnosti, zkuste se však 


UMĚLÁ INTELIGENCE? CO TO JE 


Řidiči v NFS Porsche 2000 se pravděpodobně učili jezdit v Indii nebo ve střední Africe. Podle zásady „mám větší auto a jsem silnější“ můžeme sledovat drastické předjíždění 
nákladních aut v Pyrenejích. Ještěže je to jenom hra... 


Lopata v náklaďáku ale ignoruje fiata, Řidič fiatu si ovšem říká: „Já jedu dobře, 
takže neuhnu!“ Trpělivě a sebevražedně 

levého pruhu. Mastodont je pomalý, takže se řítí přímo pod kola náklaďáku. 

nemá pro předjíždění sebemenší důvod. Na tachometru třicet a v očích smrt. 


V klidu si jedete se svým spiderem a v dálce 
vidíte pomalu projíždějící nebohé civilisty 

a náklaďák. Už se pěkně řadíte do levého 
pruhu a myslíte si, jak je lehce předjedete. 


Hladce kličkujete a konečně vám to dochází! 
Tirák vás viděl ve zpětném zrcátku a chtěl 
vám uvolnit pravý pruh pro volný průjezd. 
Umělá inteligence je na vynikající úrovni! 
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Moment! Jenom si 
skočím na minutku 
do kasina. Už nemám 
na benzin... 


po několikadenním hraní vrátit k NFS 


Road Challenge. Schválně jsem jej po roce 
znovu nainstaloval a nestačil jsem se divit, jak 
například Diablo nereaguje na moje příkazy 
a vůbec se chová prapodivně. Porsche je 
naproti tomu velice citlivé a dělá přesně to, 


co mu přikážete. 

Změny proti minulému dílu se 
samozřejmě projevily i v dalších oblastech. 
Jednotlivé tratě jsou ztvárněny velice 
realisticky, a pokud by vám vadilo, že 
nemůžete závodit s vlakem a jezdit po 
kolejích jako v NFS RCH, vše vám 


vynahrazuje větvení tratí. Konečně si můžete 


vybrat, jestli pojedete po pohodlné silnici, 
nebo si cestu zkrátíte lesem. 


Německá vesnička 
na trase Schwarzwald. 


Le Mans 24 Hours 
Populární závody, které si můžete zajet v reálném 
čase. Nezapomeňte na zásobu kávy. 


Historie firmy v obrazech, bohužel 
bez technických údajů... 


Je to sice 
těžké, ale 
skvěle 
hratelné! 


Grafika byla dotažena málem až do 
dokonalosti. Scenerie jsou skutečně 
úchvatné. Při maximálním rozlišení 
a detailech jsme záznam závodu sledovali 
s pokleslými bradami. Systém televizních 
kamer je velice dynamický, odlesky na 
autech detailní a věrné svému okol, řidiči 
točí zarputile volanty a ruce jim tančí na 
řadicích pákách, voda nevypadá jako 
nehybné zrcadlo. Můžete sledovat práci 
tlumičů a brzd a všechna poškození reálně 
deformují karoserii. Prostě nádhera. 


E Vydavatel Electronic Arts Il Vyvinul EA Il Cena 1599 Kč IE Minimální systémové požadavky P200, 32MB 
RAM, 150MB HD, 3D karta l Doporučeno PlII 300, 64MB RAM, 16MB 3D karta Il Grafický akcelerátor 
Direct 3D E Multiplayer LAN, Internet l Web www.needforspeed.com IE Datum vydání Právě vyšlo 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 
Jak NFS Porsche 2000 poběží na vašem PC: 


B Testovací systém PII 400, B Testovací systém PIII 500, 
64MB RAM, Voodoo 2 (12MB) | 128MB RAM, TNT2 (32MB) 
ho Pat S » 


j, 1024x768 


Automobily můžete nakupovat i v autobazarech. Některé typy 
dokonce ani nové neseženete, takže je to vaše jediná šance. Zvláště 
pokud jste s vidinou velkého balíku poslali do světa stařičkou 356 

a najednou se chcete zúčastnit závodů veteránů. A v nich se dají 
vydělat slušné peníze! Evropské rallye se jede o rovných 100 000 
dolarů, ale nepustí vás tam s vaším turbem, takže vám nezbývá nic 
jiného, než se poohlédnout po něčem starším. Veteráni jsou ale drahá 
hračka a navíc vás ještě čeká oprava a případný nákup dalších dílů na 
vylepšení. Když nevyhrajete, tak jenom utopíte spoustu peněz. 


Rally Championship 
Porsche tady chybí, ale ztvárnění rallye je na vysoké 
úrovni se spoustou aut, tratí a voleb. 


(m options 


Zvukově se hře nedá skoro nic 
vytknout. Jednotlivé typy mají rozdílné 
zvuky motorů a bublání šestiválce o obsahu 
3,6 litru se dvěma turbodmychadly zní 
rozdílně, když sledujete hru pohledem 
z kabiny nebo ze závěsného pohledu za 
vozem. Zvuky okolní krajiny jsou také na 
vysoké úrovni. Až budete projíždět pod 
vodopády, tak pochopíte naše nadšení. 
Jenom zvuk převodovky při řazení je takový 
divný, jako když mlátíte do papírové krabice 
gumovou hadicí... 

NFS Porsche 2000 je zkrátka skvělou 
simulací stejnojmenných automobilů. Jestli 
jste si přáli řídit porsche a neměli jste zatím 
to štěstí, tak si ji rychle pořidte. 

A nezapomeňte: nechceme sice nijak 
zvyšovat prodej volantů, ale rozhodně si 
ho sežeňte. Jinak si od hodnocení 
odečtěte asi tak patnáct procent. 
Bez něj to prostě není ono. 

TOMÁŠ F. MAYER 


Ke hře měsíce chyběl už 
jen maličký krůček. 
Ale úplně bez chyb to 
zkrátka není. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Graficky 
úchvatné. 


E Pro trpělivé 
řidiče. 


E Závod 
s časem. 


E jízda na jeden 
večer. 


E Lehce 
dohratelné. 


E Cartmanova 
tříkolka. 


W 
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Originální český koktejl obsahuje špetku 
fantasy, hrst RPG a spoustu akce ve vzduchu. 


Nejen balony a vzducholodě, ale i podivná vozítka. 
Že to nemůže létat? V Hesperii může. 


Arény budou obsahovat nejen volná prostranství, 
ale i klaustrofobní jeskyně a podzemní chodby. 


neskrývá tolik starých symbolů, které to dnes s nimi digitální média. Tedy 
dnes ožívají v počítačových hrách. Ne samozřejmě ne doopravdy, ale v očích 
že by to mělo nějaký magický včerejších i dnešních konzervativců. 
podtext. Spíš jde Na počítačových hrách je vzrušující 
o příchuť právě to, že se ještě pořád vyvíjejí 
zakázaného a kombinace různých stylů a oblastí 
ovoce, protože mohou přinést zajímavé výsledky. V tomto 
stejně jako dřív případě šlo v podstatě jen o to, odhodit 
sváděli a zneužívali meče a kašlající vzduchová kouzla, dodat 
mladé lidi čarodějnice — hodnověrné zbraně a vymyslet 

a černokněžníci, dělají jednoduchý příběh či spíš zápletku, která 


M 


4 


Bál 


s 


P 
de 


7 20 
o S POJ EM h žánru fantasy 
s formou 
střílečky z vlastního pohledu se pokusili 
nedávno například vývojáři hry Wheel Of 
Time. | když byl výsledek jejich práce 
rozpačitý, naznačil cestu, která by mohla 
obohatit obě dvě oblasti a vzít hráče 
tvrdých multiplayerových stříleček na 
návštěvu do vizuálně velmi přitažlivé říše 
fantasy. Snad žádný žánr totiž v sobě 
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(Nahoře) 

Sky Knights 

a Hammercraft. 
Technofilové. 


by byla přitažlivá pro hráče na celém 
světě. A možná převládající realizmus 

v současných hrách tohoto žánru 
způsobil, že se nakonec svět vizuálně 
přitažlivých kouzel mágů, fakírů a šamanů 
propojil s palebnou silou gladiátorů 

z futuristických arén. 

Pro nás v České republice by pak 
mohl být přitažlivý fakt, že s dalším, 
povedenějším pokusem o toto spojení 
přichází česká firma Illusion Softworks, 
která si v roce 1999 vytvořila velice 
dobrou pozici na světovém trhu her 
povedenou akční strategií Hidden 
8 Dangerous a vrhla se nejen do 
logického vývoje datadisku a druhého 


FH vás zavede 
do světa 
bájných 
netvorů. 


dílu, ale i do produkce několika dalších 
her. První z nich vznikla koprodukcí 
s dalším brněnským vývojářským týmem 
Pterodon. Snad právě proto je naprosto 
z jiného soudku než předchozí titul. 

I když se jedná v podstatě 
o „fragovou“ zábavu v arénách, která je 
pro přelom tohoto tisíciletí typická (říkají 
vám něco hádky okolo UT v. O IIř?), 
nabídne hra Flying Heroes nejen nápadité 
použití kombinace kouzel a zbraní, ale 


také velmi dobře vytvořenou možnost 
maximálního pohybu všemi směry. 
Flying Heroes vás navíc zavede do světa 
létajících koberců a bájných netvorů. 
A to velmi přesvědčivým a v konečném 
působení také návykovým způsobem, 
jakoby podle staré vojenské moudrosti, 
že zemi nejlíp poznáte, když v ní bojujete. 
Proto vítejte v Hesperii. Není tomu tak 
dávno, co zde probíhala krutá občanská 
válka. Znepřátelené klany se snažily každý 
svými prostředky získat převahu a rozvinuly 
tak čtyři metody boje. Tedy boje ve 
vzduchu v Hesperii se problémy ručně 
nevyřizují. Tím Flying Heroes splňují další 
nevyřčený sen. Střílečka ze vzduchu je 


Pokaždé, když 
sestřelíte 
vznášedlo, pilot 
seskočí na padáku. 


BLAHOŘEČENÍ 
KAPITALISMU 


V Hesperii si 
můžete koupit 
doslova všechno. 

I taktické manévry 
či schopnosti 

v pravý čas zmizet 
ze smrticí palby 
nepřátel si osvo- 
jíte tak, že zapla- 
títe. V dalších 
arénách už pak 
bude funkce 
pracovat automa- 
ticky a bezchybně. 
Kdyby to takhle 
fungovalo, 
vždycky, vyhnali 
Karla Marxe 

z továren sami 
dělníci. 


„2 
ce 


přece jenom méně okoukaná než tento 
dnes trochu stagnující žánr. 

Teprve chytrý a odvážný bojovník 
Atlanton II., který se později stal prvním 
vládcem Hesperie, převedl vrozenou 
a rozumným způsobem neřešitelnou 
agresivitu místních obyvatel na principy 
soutěžního bojového klání. Tak namísto 
krvavých válek zasahujících celou populaci 
dnes spolu v Hesperii soutěží v arénách na 
turnajích profesionální gladiátoři. Boje 
dostaly formu trochu výstředního, ale 
v drsné Hesperii oblíbeného sportu, a po 
čase se vytvořil i jakýsi ligový systém, jehož 
základ tvořily v minulosti znepřátelené 
klany. A o tom jsou Flying Heroes. Tento 


Vzdušné arény, ve kterých budete moci změřit své síly, jsou různé, občas ale máte pocit, že se moc opakují. Žádná 
z nich však nepostrádá specifickou atmosféru a každou si nakonec, až ji poznáte, oblíbíte. Temné jeskyně vulkánů 
s nebezpečnou žhavou lávou, zasněžené kaňony se střílnami a municí k doplnění nebo skutečná aréna, ve které se 


však nehoníte s tygrem, ale létáte třeba na obrovském ptakoještěrovi. 
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Toto je velmi krásná 
plachetnice. 


dějový rámec můžete velmi hezky 
zpracovaný najít na internetové stránce 
wwuw.flying-heroes.com spolu 

s posledními screenshoty i ostatními 
informacemi o hře. O tom, jak se chovali 
fanoušci tohoto sportu, se nikde nepíše, 
ale asi byli taky v pohodě. 

Do arény samozřejmě vstupujete 
prostřednictvím hry i vy a při budování 
kariéry profesionálního gladiátora si na 
začátku můžete vybrat ze dvou skupin. Ta 
první - Lizard Riders - dává, jak to z názvu 
vyplývá, přednost živým tvorům, a do boje 
se tak budete moci vypravit na několika 
druzích ještěrů. Jsou to takoví divoši, ale 
občas hrubá síla zmůže víc než kouzla 


NECHTE SI PORA 


a Čáry. Jejich zbraně začínají mít smysl 
teprve po upgradování. Když své umění 
zdokonalíte, můžete se přidat ke Sky 
Knights, kteří mají své ještěry už pěkně 
okované a jsou schopni důraznějšího 
útoku. Nevýhodou je jejich těžkopádnost. 
Vaší druhou možností volby na začátku je 
Magion. Klan využívá ke svému „vznášení“ 
magii a především všechny klasické 
způsoby známé z literatury včetně 
obligátního létajícího koberce: některé jsou 
vskutku zábavné. Jejich kouzla jsou 
nejspecifičtějšími zbraněmi ve hře. Od nich 
můžete přejít ke gladiátorům z obrněného 
Hammercraftu. Tito „technofilové" se 
specializují na pořádná průmyslová 


Pokud si chcete vybudovat kariéru, budete muset projít nejen mnoha zápasy v arénách, ale také 
různými vedlejšími misemi, ve kterých si můžete naplnit měšec a díky tomu vylepšovat bojové 
vznášedlo. Záleží jen na penězích, drahokamech či přímo vypsaných odměnách za jednotlivé úkoly. 


Pokud bojujete za ještěrkáře, budete mít těžší zbraně 
a rychlost je úměrná skutečnosti, že se vezete na 
zádech velkého zvířete. Vaším průvodcem bude muž. 
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Magion používá kouzlům podobné zbraně a vy se 
vezete na... létajícím koberci. Vaší průvodkyní bude 
rusovláska Sophie s velkými ňadry. 


Industriál nebo staří 


Féničané? Hesperie přece! 


vznášedla, i když k letadlům mají i tak 
daleko. Přesto představují nejsilnější 
palebnou sílu, ale i nejsnazší terč. 

Design zbraní osciluje mezi magickými 
a technoprvky velmi nezřetelně, některé 
zbraně Magionu však působí opravdu 
skvěle. Už jste někdy po někom pálili 
z mlýnku na kávu? Přesně takhle vypadá 
Fireballer. Pro inspiraci na Lasergun 
bojovníků Magionu pak tvůrci zřejmě 
zavítali do kostnice. Ale kupodivu nic 
nevypadá směšně a všichni bojovníci si 
zachovávají svou vážnost. Vaši protivníci, se 
kterými se vidíte při prudkých útočných 
náletech, jsou vykresleni do posledního 
detailu. Na hřbetech monster z Lizard 
Riders spatříte živé jezdce, na létajícím 
koberci pak postavičku vašeho protivníka, 
zuřivě gestikulujícího a vrhajícího 
různobarevná kouzla. 

Jakmile si vybudujete jméno 
prostřednictvím herního módu Career 
(Kariéra), můžete změřit síly s kterýmkoli 
bojovníkem. S typy jednotlivých bojovníků 
si skutečně fantazie tvůrců pořádně vyhrála 
- k těm nejkurióznějším patří představitel 
spirituálního klanu létající v čajové konvici 


a zástupkyně animálních ještěrkářů 
- tlustá Flora. 
Mimoto se tu setkáte s několika typy 


vzducholodí, balonů a dalšími 
neuvěřitelnými vznášedly. Ovládání je však 
velmi jednoduché a i složitější útočná 
omba si po pár arénách osvojíte. Pokud 
máte lehčí „vznášedlo“, dobře se vám útočí 
na těžší neohrabané stroje. Ty jsou však 
pochopitelně odolnější a vyzbrojené těžší 
technikou. Proto je potřeba sbírat manu 

a v případě zásahu zmizet. 

Flying Heroes nejsou ani v nejmenším 
ehká hra. | když v ní máte možnost útočit 
všemi směry, stejnou možnost mají i vaši 
protivníci a bohatě toho využívají. Munici 

i zdraví nacházíte v arénách, podobně jako 
manu, která vám umožňuje rychleji se 
pohybovat. Kromě toho zde najdete 
i ostatní taktické pomůcky (viz Obvyklé 
vybavení). Jsou takřka nezbytné zejména 
na začátku, než si zvyknete na orientaci 
v prostoru a potřebujete být tedy skryti 


před svými digitálními protivníky, kteří jsou 
ze začátku podstatně zkušenější a škádlí vás 
provokativními výkřiky. 

Začínáte s pomalým strojem/zvířetem, 
ale po několika splněných úkolech si 
vyděláte dost, abyste si koupili rychlejší 
model, stejně jako upgradovali zbraně, 

z nichž se pak stávají skutečně smrtonosné 
nástroje s příjemnými, ve světě fantasy 
optimálními zvuky a zajímavým neotřelým 
designem. 

Díky RPG prvkům se podařilo ve 
Flying Heroes vytvořit zajímavé mise pro 
jednoho hráče bez toho, aby bylo použito 
obvyklých herních módů (Assault, Capture 
The Flag). Je tu devět různých arén, vždy 
s typickým prostředím (vulkány plné žhavé 
lávy, zasněžené kopce či zalesněné 
ostrůvky levitující v prostoru), které se 
nakonec přece jen trochu omrzí a gladiátor 
se v nich velmi dobře vyzná. Ovšem i to 
patří k jeho vývoji v singleplayeru. Kromě 
bojů v arénách však čekají gladiátora mise, 
v nichž bude plnit úkol, za který dostane 
peněžitý obnos - většinou jde o zničení 
děl a vybrání pokladnice s penězi či 
drahokamy. Pokud je „klient“ spokojen, 
dostanete zaplaceno a máte tak další 
možnost, jak si vylepšovat své zbraně 
i vznášedlo bez namáhavých bojů 
v arénách, kde byste byl pro zkušené 
soupeře prozatím nedůstojným 
protivníkem. 

Velké možnosti má však Flying 
Heroes především jako hra pro více hráčů. 
Teprve tam se totiž otevře prostor ke 
skvělé zábavě. Na otevřeném prostoru, 


i Ve stínu katedrál. 


Nebo kapradin? 
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ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


Descent 
No, já vím, ale je to střílečka ve vzduchu... 


Abbe čaruje v čajové konvici. 


Velké 
možnosti jsou 
ve hře pro 
více hráčů. 


totiž bude souboj lidských hráčů probíhat 
odlišněji než v klasických uzavřených 
chodbách arén. A člověk se bude velmi 
rozmýšlet, jestli se vrhne do hromadné 
bitky nebo bude soupeře ostřelovat z větší 
dálky a do přímého střetu půjde jen při 
ohrožení. 

| když grafika za špičkami žánru 
střílečky z vlastního pohledu trochu 
pokulhává v „oblosti rohů", hratelnost je tu 
díky hladce klouzavému enginu skvělá 

a iluze letu dokonalá. Občas se zdají být 
poněkud nedořešené kraje arén, kde se 
občas propadnete do nějaké stěny nebo 
vidíte skrz svého protivníka, ale toto malé 
zklamání je vyváženo skutečně dobrým 
pocitem, když se váš bojovník boj od boje 
viditelně zlepšuje v návaznosti na 
vybojovaných investicích. 

V hlavní nabídce si můžete podle 
vlastních hardwarových možností navolit 
stupeň, jakým budou zobrazovány 
detaily, aby neohrozily plynulost 
pohybu, která je při nepřetržitém 


Wheel Of Time 


sakcí... 


No, já vím, ale je to pokus o syntézu fantasy 
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létání velmi důležitá. Každé ze vznášedel 
má svoje specifika, která mu umožňují 
efektivně použít tu či onu formu útoku. 

Engine hry Flying Heroes je také 
originál český. Jmenuje se Ptero-Engine 
a zaručuje - podle vašeho nastavení - 
hladký průběh všech možných efektů 
včetně nasvěcování odlesků a stínování na 
zbrani i kdekoli na povrchu arény 
a rychlost vykreslování něco mezi 
5-15 tisíci polygony. 

Flying Heroes jsou skutečně prvním 
přesvědčivě vypadajícím pokusem 
o stmelení světa kouzel a magie 
s „guakeovským žánrem"“. Podle všeho je 
to právě proto, že se jeho tvůrci spolehli 
na akci, které podřídili ostatní prvky, 
a geniálně ji propojili s vývojem 
a zlepšováním postavy uvnitř hry, na 
základě dosažených úspěchů. O to víc si 
na hru zvyknete a budete se k ní vracet 
a zlepšovat své schopnosti. 

Fantasy svět se zde objevuje 
v základním příběhu, promluvách 
průvodců a kompletním designu nabídek 
i hlavních obrazovek. A díky fantasy světu 
mají také dnes příznivci stříleček možnost 
bojovat na tak „báječných létacích strojích“, 
o jakých se jim ani nesnilo. A zpráva, že se 
na náš trh připravuje verze plně v češtině, 
určitě taky potěší. 

L. P. FISH 


Podařený pokus, jak 


spojit fantasy prostředí 
s přímou akcí. 


OBVYKLÉ VYBAVENÍ 


Kromě několika výjimek obsahuje arzenál gladiátorů z Hesperie velmi obdobné zbraně, jaké se používají ve 
standardních „arénových“ střílečkách z vlastního pohledu včetně teleportu, velmi důležité neviditelnosti či schopnosti 
pracovat s rychlostí pohybu nebo intenzitou útoku (různé speed a fire boostery). Odlišná je však například doba, za 
kterou vaše zbraň protivníka zlikviduje. V arénách Hesperie můžete rozesít do několika protivníků jed a potom jen 
čekat v koutku, až dokončí své dílo. To je příjemná novinka. Problém nastává pouze tehdy, když se objeví některý 

z vašich protivníků a takto „načnutý“ terč vám dorazí. 
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Flying Heroes 


Je 

E Akční střílečka 
s prvky fantasy 
a RPG. 


E Hardwarově 
náročná hra. 


E jediná svého 
druhu. 


Flying Heroes 
není 

E Revoluční hra. 
E Bezchybná. 


E Nový film 
J. a Z. Svěráka. 
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ŽÁNR: ZÁVODNÍ SIMULÁTOR 


Konkurence pro pana Crammonda? 
Electronic Arts měli jenom velké oči! 


Vděčné záběry tvoří týmové souboje. V tomto případě Ferrari vs Benetton. 


= JE 
z : - 


(5 P P 

VAS vůz krouží po projetí cílem po 
okruhu čestné kolo. Na jeho 

konci ho čeká zajížďka do boxů. Poměrně 
působivá animace. Můžete ji kdykoli 
vypnout, ale nějak vám to nedá, a tak 
s nadhledem sledujete klasický závěr 
Grand Prix. Když tu najednou váš 
monopost, již ovládaný počítačem, se při 
nájezdu do prostoru boxů prudce 
napíchne do dělicího svodidla. 
Překvapeně sebou trhnete, ale to už si 
úplně stejně počíná další vůz — navíc 


Zárukou skutečně smysluplného závodění jsou jako 
obvykle dva základní pohledy. 


Pro ty, kteří trpí klaustrofobií, 
vděčný standard do chvíle, než 
vypnou pomocné módy řízení. 


Máte-li volant v kokpitu, oceníte 
reláné jízdní vlastnosti a hra vám 
přinese plnější prožitek. 
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Schumacherovo Ferrari. 
Jeden jak druhý poskočí, 
vycouvají, ještě jednou se 
otřou o mantinel a teprve 
napotřetí vjedou do uličky, 
aby v mžiku zaparkovaly ve 
svém depu. Nevěřil jsem svým očím! 
Mnozí z vás už jistě pochopili... 

Ano. F1 2000 je zde. Mnohem dříve 
než konkurence. Na první pohled se všem 
zdá, že nemůže být špatná, když za ní stojí 
ak výrazný herní kolos jako EA. Nemusela 
by - pokud by na tuto skutečnost tvůrci 
nehřešili. V počátku bylo jejich záměrem 
vytvořit simulaci, ve které by se protnula 
hratelnost s věrnou fyzikou vozů zřejmě 
nejpopulárnějšího automobilového 
„cirkusu“. 

Formule 1 však není zrovna oblast, 
de by prioritou musela být hratelnost ve 
své samotné podstatě. Jak už se v minulosti 
vyjádřili několikanásobní mistři světa Niki 
Lauda a shodou okolností také jeho 
učenlivý žák Alain Prost, fenomén Grand 
Prix je v první řadě o pocitu — třeba jen 
z toho, že řečeno jejich slovy: každé kolo 
všechno klape tak, jak má, že každou 
zatáčkou projedete s milimetrovou 
přesností, že si správným nastavením křídla 
dovedete na soupeře vyšetřit několik tisícin 
sekundy nebo že se z vás uprostřed 
hlubokých kaluží vody stane král jízdy 
v dešti. Určujícím a také nejlépe prodejným 
prvkem seriálu Formule 1 je jeho 
atmosféra, ve které pilot čelí ani ne tak 
nepřízni osudu (ví, že nedílnou součástí 
Grand Prix je také umění prohrávat), ale 


= 


K televizními přenosu nemá 
v některých případech Fi 
2000 zase tak daleko. 


spíše technickým problémům, 
o nichž nezaujatý divák nemá 
ani ponětí. Čelí také soupeřům, 
které má přečtené - protože 
kdyby byli nevyzpytatelní, nikdo by 

jim v této profesi angažmá nenabídl -, 

a především taktice skutečných mistrů na 
dráze i týmového stratéga. A někdy - jak 
také jinak — i svým vlastním slabostem. 

F1 2000 tedy klade zásadní otázku: 

Má v současnosti, kdy se nám nabízí 
nepřeberné množství her učených čistě 
pro zábavu, vůbec smysl za každou cenu 
kompenzovat technicky a jezdecky 
náročnou, ale vzrušující a již samu o sobě 
pestrou realitu Grand Prix řadou 
nesourodých prvků, které se tuto 
atmosféru snaží odstavit na vedlejší kolej 
hratelnosti? Stojí vůbec takový paskvil za 
to? (Promiň, Kačenko...) 

Do poslední chvíle si odpovědí 
nebudete jistí. Na EA toho bylo zkrátka 
moc - soustředili se totiž hned na několik 
věcí najednou. Předstihnout vydáním hry 
Crammonda, ozdobit ji brilantním 
designem a vyjít vstříc rovným dílem 
milovníkům realistických simulátorů 
i dětskému publiku. Podle toho to 
dopadlo. 

Jejich dílo se opravdu pyšní košatou 
grafikou. Kámen úrazu je v tom, že si ji 
vychutnáte pouze na náležitě výkonném 
PC. Nevěřte, že vám bohaté dojmy 
zprostředkuje vaše stará dobrá „třístovka“. 
Dokonce i na 400 MHz a s Voodoo 2 
budete muset stále ještě z mnoha detailů 
slevit a většinu efektů vypustit. Z 500 MHz 


Pohled zpoza předního přítlačného křídla je tu 
pouze na efekt.. 


stroje s Rivou TNT 2 pak vyždímáte 
maximum jen v tom případě, že jste 
neškudlili na paměti. Když vám ovšem 
povím, že se 128 MB se v takovém 
případě rozjedete po startu stále ještě za 
trhavého posunu vaší formule, skutečně 
budete takovou hru považovat za 
bezkonkurenční? 

Pravda je někdy krutá. Všechen ten 
zářivý odlesk slunce od ještě zářivější 
kapoty v těch úplně nejzářivějších barvách 
týmového sponzora si většina z vás bude 
muset přiměřeně odstupňovat podle 
výkonu konkrétního počítače. A budou to 
pěkné šachy. Také proto, že majitelé PC 
v rozmezí 400-500 MHz si vychutnají sice 
vysoké rozlišení, nikoli však maximální, 


LEGENDA MONTE CARLO 


Zatáčky, svodidla, jeřáb, hotely, palác 
i ráhna jachet ukotvených v přístavu — to 
vše se v Monaku vtěsná do jednoho záběru. 


Chybit nebo se zaplést do kolize se 
soupeřem znamená na městském okruhu 
prohrát závod. 


- E : 


které hra při plném chodu nabízí. Jistá 
satisfakce na vás čeká až tehdy, podaří-li se 
vám počáteční dilema v podobě grafického 
nastavení úspěšně rozetnout. Pohledy - 

z kokpitu i externí - jsou totiž zpracovány 
velmi solidně. Jeden takový si můžete 


Pohledy jsou 
zpracovány 
velmi solidně. 


dokonce přizpůsobit prostřednictvím 
posuvné kamery až do úrovně nízko 
letícího vrtulníku a zavzpomínat na časy, 
v nichž jste si v raném věku hráli 


Fanoušci s vlajkami Ferrari, kteří si vždy 
najdou skulinku, jsou vděčnou kulisou. 
Pokud zrovna neřídíte McLaren... 


Zdalipak víte, že sponzor 
týmu Arrows Orange se 

v soutěži o třetího mobilního 
operátora v Čechách umístil 
jako druhý? Škoda. 


* Ple/OLYPY 


na linoleu s matchboxy. A dlužno dodat, 
že nejde jenom o nevinné zpestření, ale 
díky tomu, že jízdní vlastnosti monopostu 
zůstávají nezměněny a výšková kamera na 
rozdíl od Formule One 99 důsledně 
sleduje stopu a nešvenkuje do stran, 
získáváte o dění na závodní dráze skvělý 
přehled. Oceníte to v tlačenicích po startu 
a při jízdě bez automatické podpory řízení 
na klávesnici. 

Další menu jako nastavení jízdních 
vlastností vašeho vozu nebo volby stupňů 
obtížnosti (je jich hned několik) se také tváří 
poměrně vstřícně. Jejich celková variabilita 
skýtá hráči celou řadu možností volby 
náročnosti jízdy podle jeho skutečných 
schopností a také vynahrazuje absenci 


Před tunelem, neboli klasický okamžik 
nejstarší Velké ceny. 
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0 dramatické okamžiky 
není ve Fi 2000 nouze. 
Na rozdíl od přímého 
přenosu při nich 
kameraman nespí. 


Z nadhledu se všechno 
zdá roztomilé. Výšková 
kamera v akci. 


v ba 


Nespoléhejte se 
na to, že pokud 
vám na dvoře 
stojí ojetá 
stodvacítka 

a v náprsní kapse 
hrdě trůní čerstvý 
řidičák, bude vám 
k dobrému výko- 
nu stačit vyměnit 
klávesy za volant. 
Pokud si totiž 
navolíte plnou 
obtížnost, získá 
váš monopost 
natolik realistické 
jízdní vlastnosti, 
že vás každé 
přibrzdění před 
zatáčkou bude 
dohánět k šílen- 
ství. Vůz si po- 
chopitelně můžete 
vyladit podle 
svého uvážení 

- od nastavení 
spoilerů až po 
míru tlaku 

v pneumatikách. 
V takovém 
případě už ale 
nečekejte od hry 
zase tolik zábavy. 


volantu, bez něhož se při plné obtížnosti 
neobejdete. Jízda s ním má sice své 
nesporné klady, ovšem pouze při pohledu 
z kokpitu. Tehdy se hranice mezi realitou 
a hrou příkladně stírají. V té chvíli také 
poprvé oceníte i samotné jízdní vlastnosti, 
které jsou u každé z formulí zcela 
specifické. 

Za nimi už ovšem trochu pokulhává 
nepřesvědčivá míra poškození vašeho 
vozu. | když se můžete v divokých 
přemetech dostat až za plot ochranné 
zóny, neskončíte hůře než s utrženými 
závěsy kol a oběma spoilery. Kapota se 
pomuchlá pouze při opravdu extrémních 
karambolech a to ještě spíše jen 
symbolicky. Efektní dojem si odnesete 


AMERIČANÉ RÁDI SHOW 


pouze z pohledu na utržená kola, která 
věrná fyzikálním zákonům působivě 

a nekontrolovatelně po nehodě poletují 
vzduchem. Směšně však vyznivají kolize, 
ve kterých vás soupeři tlačí několik set 
metrů napříč dráhou, aniž byste vy nebo 
kdokoli jiný utrpěli jedinou vážnější újmu. 
Také zpráva o poškození motoru po vážné 
havárii vyznívá poněkud absurdně. 

Vaši soupeři pak demonstrují spíše 
svou rychlost než ryzí pilotní umění. A tak 
když jim prostřednictvím nastavení 
obtížnosti snížíte jejich závodnický um na 
minimum a postavíte je do role outsiderů, 
budete sice rychlejší, avšak čeká vás 
mnohem více práce, až se jim budete na 
trati vyhýbat. V ten okamžik se z nich 


stanou nedouci, schopni vás bez skrupulí 
smést z dráhy nebo vám po startu 
zapíchnout čumák do motoru. Pokud 
začnete laborovat s její stupnicí, zjistíte, že 
umělá inteligence je asi největší slabinou 
hry, protože zcela bezdůvodně vás očesat 
jsou schopni dokonce i mistři volantu jako 
Schumacher či Hákkinen. Jen výjimečně se 
najde někdo, kdo se vám hladce vyhne, 
když před zatáčkou zpomalíte. 
Pochybnosti vzbuzují i pravidelné časté 
kolize po startu, které prestižní Grand Prix 
retardují na bláznivou honitbu mladíků 

z Formule 3000. 

Průměrná je i hudba. Ohm Sauare by 
složili lepší a dynamičtější. Komentátoři už 
naštěstí působí zralejším dojmem, než 
tomu bylo ve Formuli One 99. Ukecaní 


Ruchy a zvuky 
jsou dobře 
sladěné. 


jako Cicero zrovna nejsou, ovšem jejich 
projev vhodně reflektuje vypjaté okamžiky 
na dráze. Rozhodně nepůsobí afektovaně. 
Také ruchy a zvuky jsou dobře sladěné 

Ve stereu je směs zvuku rotoru nad vámi 
letícího vrtulníku s otáčkami vozu při řazení 
poměrně sugestivní. 


Obnovená premiéra F1 v americkém Indianapolis může sloužit jako příručka o atraktivních nehodách. 


Jiskry, uražené spoilery, prasklé závěsy a 
letící kola po nárazu do zdi v rychlosti 300 
km v hodině. 


"oc ělcu cal 


situaci chladnokrevně. 
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Zdaleka ne všichni piloti uvažují v takové 


nádrže neexplodují. Ani když letíte 
vzduchem. 


Ve Fi 2000 však krev neteče a benzinové 


Mezi nebem a zemí. Tak vidí své zaváhání 
pilot. 


Loňskému mistrovi světa 
se ve Fi 2000 na rozdíl 
od reálu daří. 


Nepřesvědčivě však ve srovnání s tím 
působí některé detaily, které na atmosféře 
hře určitě nepřidají. Počasí se zde začíná 
jevit jako stará bolest formulových simulací 
z poslední doby. Ani tentokrát mi 
v průběhu celého šampionátu nezapršelo 
a ryzího motoristického nadšence 
nepotěší ani ledabylost virtuálních 
pořadatelů. Ztratite-li například v tréninku 
na dráze jeden ze spoilerů, můžete vzít 
jed na to, že ho na místě nehody objevíte 


ještě v závodě. Kdyby to tak zjistili pánové 
EFA 

Totéž platí při vašem triumfu. Když 
zvítězíte, čeká na vás několikavteřinová 
průměrná animace stupňů vítězů 
s pohárem, z něhož byste, s prominutím, 
nedali žrát ani svému psovi. Pokud se navíc 
nestanete zrovna šampionem, program vás 
vyhodí do úvodního menu způsobem, že 
si připadáte jako pilot, který právě dostal 
padáka od Saubera. 


Zblízka i zdálky. Vždy máte 
ale trať i piloty jako na dlani. 


E Vydavatel EA IE Vyvinul Image Space/EA Sports Il Cena 1499 Kč IB Minimální systémové požadavky PII 300, 
64MB RAM, 4MB 3D karta Il Doporučeno PIII 500, 128MB RAM, 16MB 3D karta IB Grafický akcelerátor 


Direct 3D B Multiplayer Internet, LAN IE Veb www.ea.com IB Datum vydání Právě vyšlo 


STOJÍ TAKÉ... 


Formula One 99 
Jednodušší a graficky méně zdařilý způsob, jak se 
stát mistrem světa. 


Grand Prix II 


Klasický příběh, jemuš se několik silných frází od 
autorů F1 2000 nevyrovná. 


Vpředu brzdící soupeř, nad 
hlavou knížecí palác. To je 
' Monte Carlo. 


Jako kdyby EA měli za to, že 
podmanivé prostředí Velkých cen lze 
vynahradit fotografiemi blonďatých 
hostesek. 

Na druhou stranu však nutno ocenit 
jejich schopnost učinit hru aktuální 
a poplatnou svému názvu. Tvůrci vám 
skutečně naservírovali letošní sezonu se 
vším všudy včetně změněného itineráře 


Týmy se pyšní 
novým šasi 
i sponzory. 


Velkých cen. Týmy jezdí v barvách svých 
nových sponzorů, monoposty se pyšní 
zbrusu novým šasi, se zavedenými mazáky 
můžete soupeřit v roli některého ze tří 
čerstvých nováčků, jimiž jsou nadmíru 
talentovaný Button a na chvostu 
startovního pole motající se Mazzacane 

s Heitfeldem. Čeká na vás i nová dráha 

v americkém Indianapolis. Jenom rozložení 
sil na dráze nahrává Hákkinenovi, což je, 
jak už všichni víme, v současné době F1, 
spíše jen jakási labutí píseň finského 
šampiona. 

Nelze tedy tvrdit, že F1 2000 je hra, 
která si vás žádnou ze svých vlastností 
nezíská. Kdyby však EA mysleli na to, co už 
dávno ví Geoff Crammond - a totiž, že 
stvořit simulaci Formule 1 tak, aby 
skutečně utkvěla v paměti, je záležitost na 
léta, nikoliv jedné sezony - mohli si 
odpustit nejednu vadu na výsledném 
vzhledu svého díla. Takhle zde ale narazíte 
na chyby právě tam, kde byste jinak z této 
hry mohli mít největší užitek. 

IVAN ŠILER 


Znáte to z televize. 
Paskvil ještě nemusí být 
program, který by vás 
nemohl zaujmout. 


o, 


INDY NARUBY 


Ne, tentokrát 
není řeč o popu- 
lárním hrdinovi 
stříbrného plátna 
a počítačových 
her. Pod názvem 
Indy si totiž moto- 
roví nadšenci 
okamžitě vybaví 
nejslavnější 
zámořský závod, 
proslulý 500 mil 
Indianapolis. Jeho 
okruh se po 
mnoha letech 
opět stává dějiš- 
těm jednoho z po- 
kračování seriálu 
Formule 1. A pro- 
tože EA zůstali 
věrni předsevzetí 
zachovat sezoně 
2000 její plnou 
dramaturgii, skýtá 
se i nám příleži- 
tost skočit do 
americké Mekky 
automobilových 
závodu rovnýma 
nohama. Ti, kteří 
Indy 500 mil pa- 
matují ze starší 
stejnojmenné 
simulace, se 
možná jen neubrá- 
ní překvapení, až 
zjistí, jak moc byl 
legendární ovál 
modifikován pro 
potřeby Grand 
Prix. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Aktuální. 
m Příliš 
ambiciózní. 


B Neošetřená. 


E Katastrofa. 


m Příkladně 
zábavná. 


E Laciná atrakce 
pro snoby. 
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ŽÁNR: ADVENTURA 


ATLANTIS 2 


Tajná část v tvém nitru se probudila a vede tě do Shambhaly, 
neboť Světlo a Temnota uslyšely po mnoha letech volání. 


Hrdina Ten opouští své 


hmotné tělo... 


Ve druhém díle 
se objevuje asi 
šedesát postav 

a na českém 
dabingu se podí- 
lelo celkem deset 
herců, jejichž 
hlasy jsou větši- 
nou známy z tele- 
vizního vysílání 
zahraničních filmů 
(Pavel Soukup, 
Jan Šťastný, Karel 
Richter, Jana 
Mařasová...). 
Jednoduchým 
matematickým 
úkonem tudíž 
zjistíme, že na 
každého herce 

v průměru připa- 
dá šest rolí, nic- 
méně hra je nato- 
lik rozsáhlá, že 
tento dabingový 
nešvar zdaleka 
nevadí tak, jako 

u filmů vysílaných 
v televizi či 
připravených pro 
video. Snad jen 
kolovrátkově 
žvatlavá mluva 
netopýra v zemi 
mrtvých či huhlání 
pomateného 
bratra Finbara je 
nechtěně 
komické... 


A ty jsi nositel Světla... 


s s i dž 
„m“ nejlépe vystihují 

CTYRI nové pokračování typické 
„puzzle adventure“ Atlantis 2, které 
je magické, mysteriozní, mystické 
- a mystifikující. Francouzští programátoři 
z firmy Cryo po třech letech znovu oprášili 
svoji někdejší legendu a vystavěli na jejích 
základech nový příběh, jehož ústředním 
hrdinou je nositel Světla Ten; potomek 
všem veteránům dobrodružství Atlantis: 
The Lost Tales důvěrně známého Setha 
- mladého gardisty, jemuž bylo souzeno 
zachránit královnu Rheu i celý svět před 
zkázou. 

Avšak ani Tena nečeká o nic menší, ani 
o nic jednodušší úkol — Světlo a Temnota, 
obě poloviny Síly z „vnějšího“ vesmíru, 
uslyšely po mnoha letech opět volání 
a připravují se k definitivnímu zúčtování 


Mayští rowdies na ochozech 
vucatanského stadionu. 
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Zároveň s tím procitlo tajné, dosud dřímající 
„já“ v Tenově osobnosti a jeho dlaň začala 
hřát po stovky generací mlčící Síla. Právě Ten 
je zapomenutým nositelem Světla, 
předurčeným (jako jeho předkové) bojovat 
proti Temnotě. Spasitelem, jenž musí objevit 
rozbitou cestu do Shambhaly - místa, ve 
kterém byla podle bájí střežena Temnota. 
Jenže tak, jako je Síla tvořena dvěma 
polovinami, neprobudil se jen nositel Světla, 
ale i Tenovo protichůdné dvojče: nositel 
Tmy. A tak se Ten, aniž by zpočátku věděl 
proč, vydává na pouť zasněženými horami 
v Tibetu, jež jej přivádí až k létajícímu 
plavidlu, v němž se setká s „nomádským" 
strážcem Krystalu: magické nádoby na 
cesty, která jej povede po neviditelných 
stezkách do Shambhaly. Světlo musí putovat 
k Temnotě, neboť hvězda zlověstně září 

na obloze i ve dne... 

Proniknout do spletité mytologie 
Atlantis a orientovat se v záplavě 
nadpřirozených pojmů a tajemných narážek 
nebude pro neposkvrněné nováčky, kteří 
nemají zkušenosti s prvním dílem, asi 
nejjednodušší, zejména když jsou do 
příběhu hozeni bez okolků přímo po hlavě 
a v průběhu hry se budou převtělovat do 
těla různých postav, oživovaných na 
odlišných místech zeměkoule. Znalost první 
části, která je i po třech letech od svého 
vzniku vizuálně stále fascinující hrou, však 


Vítězství Světla se 
v Irsku oslavuje 
hudbou a tencem. 


není podmínkou, byť příběhem, 
charakterem („point-and-click“" adventura), 
ovládáním i grafikou druhá část v podstatě 
přímo navazuje na původní hru. Jde sice 
o adventuru, sledovanou prostřednictvím 
zdokonalené technologie Omni 3D 

- veškeré dění (tj. pohyb, hledání, sbírání 
a vhodná manipulace s různými předměty 


4 vá © 

Rešení puzzlů 
je většinou 
pekelně 
WW m r A 
složité. 

či artefakty a v neposlední řadě i dialogový 
režim) je snímáno „z vlastního pohledu“ jako 
v klasických trojrozměrných střílečkách typu 
Ouake či Unreal. Všechny akce hráči 
provádějí pomocí obou tlačítek myši 
(interakci předznamenává animovaná změna 
kurzoru) a zmíněný engine znovu umožňuje 
panoramatické otáčení a rozhlížení: 
horizontálně o 360 stupňů a vertikálně 
o 180 stupňů (jde tudíž o zcela věrnou 
simulaci pohybu hlavy — a hlava se z ní při 
poněkud rychlejším pohybu také občas 
zatočí). Lokalizovaná verze se tentokrát 
nespokojila „pouze“ s českými titulky, ale 
- jako v minulém čísle PC GAMERU 
recenzovaná „výuková adventura“ od téhož 


NEŽ VSTOUPÍTE DO SHAMBHALY 


V mayské části ovládáte válečníka Tepeka, který se 
vrací do rodného města. V době jeho nepřítomnosti se 
mnohé změnilo: město postrádá životní sílu a obilí 
umírá, takže v nejvyšších kněžských i šlechtických 
kastách převládá snaha odvrátit se od dosavadního 
patrona, boha 
kukuřice 
Ouetzalcoátla, 

a přiklonit se 

k mocnějšímu, byť 
krvavějšímu bohu 
Tezcaltlipocovi 

(s nímž měl co do 
činění již George 
Stobbart ve 
druhém díle 
Broken Swordu). 


Ani řádového bratra Felima nečeká na malebném 
ostrůvku snadný úkol - jeden z jeho bratrů se zřejmě 
pomátl a druhý se jen modlí v předtuše blížících se 
temných sil, jež se vysvobodily ze svých okovů. 
Nebohý Felim se bude muset vypořádat s keltským 
kultem lidské 
hlavy, osedlat 
bílého koně, ale 
také vstoupit do 
„paralelního“ 
světa uvnitř 
posvátné knihy, 
kterou ilustroval, 
- a nalézt stříbrnou 
ruku a meč, 
ukryté kdesi ve 
Skleněné věži. 


V červeném šatu vládního úředníka Wej Julena se 
ocitáme v čínském příbytku Purpurové zástavy. Jeho 
brány jsou zablokovány tajemným černým stínem, 
protože celý kraj je zamořený nešťastnými dušemi 

a uniklými démony. Učencům i mistrům hrozí smrt 
žízní, jelikož 
studna s pitnou 
vodou se nachází 
za zdmi kláštera. 
Jediný, kdo by 
mohl pomoci 

v této situaci, 

je nesmrtelný 
velmistr, který 
ale před třemi sty 
- sedmdesáti lety 
zmizel. 


(nahoře) Tak se osvobozuje bílý kůň z pohanského 
balvanu. 


vydavatele Aztec — je plně dabovaná, takže 
při řadě rozhovorů budou naší mateřštinou 
komunikovat vyzývavě (ne)oděné mayské 
kněžky, mniši z irských farností nebo moudří 
čínští mistři. 

Vzhledem k tomu, že se Ten během 
svého putování postupně převtěluje do 
kůže jiných postav a ocitá se na pěti 
podivuhodných místech (Tibet, Irsko, 
Yucatan, Čína, Shambhala), celá adventura 
se vlastně skládá z několika viceméně 
samostatných „subkapitol“ s odlišným 
příběhem, mytologií i atmosférou — a tím 
vším vymezenými stylovými hádankami. 
Onu samostatnost umocňuje i fakt, že hra je 
vystavěna - na rozdíl od prvního dílu Atlantis 
- nelineárně. Ani v rámci jednotlivých 
geografických lokalit není jasně stanovena 


posloupnost kroků. Tato nelineárnost hry 
však s sebou nese dvě nevýhody. Jednak je 
častěji požadována výměna jednotlivých 
disků v mechanice (Atlantis 2 zahrnuje, 
podobně jako jeho předchůdce, čtyři 
kotouče = ideální hra pro DVD), jednak 
řešení některých puzzlů počítá s určitými 
vědomostmi, jež lineární postup vyžadují. 
- hned po začátku máte možnost 
transportu do země mrtvých. V ní musite 
hledat artefakty v podobě hvězd, které máte 
umistit na oltář v seskupení, jehož 
předobraz je ale umístěn v původní lokaci: 
nakonec se tedy stejně musíte vrátit tam, 
odkud vás hra zbytečně a předčasně 
(tj. patřičně nepřipravené) „vypustila“. 
Řešení puzzlů — ve hře jich jsou více 
než dvě desítky a jejich náročnost je vskutku 
extrémně rozdílná — je v řadě případů 
i beztak pekelně složité: některé z nich se 
zdají dokonce jedny z nejrafinovanějších, 
s jakými se v daném žánru lze vůbec setkat. 
Obstát v nich znamená mimo jiné 
porozumět mayskému početnímu systému 
(příšerná dvacitková soustava.. .!), případně 
mnohoznačně zamlženým náznakům, 
jakými jsou např. hádanky: Jaguárovo číslo 
je Netopýrovo číslo vynásobené jím samým! 
Nebo: Ten nůž je nachystán na ty stromy. 
Luštění těchto spíše sofistických než 


Ukončete nástup, dveře se zavírají! 
Čínský „dragon express“ odlétá. 


geniálních rébusů, které jsou přirozeně 
integrované do tradičního „fantasy“ scénáře, 
neulehčuje ani skutečnost, že některé 
klíčové předměty — vzhledem ke 
zvolenému pohledu kamery - není téměř 
možné objevit: například zmíněné hvězdy 
jsou roztroušené po zemi mezi stromy, 
listím a obřími houbami v tripově barevné 
džungli. Ačkoli se může zdát, že dvacet 
puzzlů je na jednu hru málo, není tomu tak 
= jejich řešení je náročné na čas i na „šedou 
kůru mozkovou“, jak by podotkl Hercule 
Poirot, neboť zpočátku není ani vůbec jasné, 
co s čím, kde a hlavně proč máte dělat. Na 
žádné legrácky ani na žádné vtípky 

v mikrosvětech, prostoupených neblahými 
předtuchami a patetickou velebností, není 
ani místo, ani nálada — schéma hry „od 
rébusu k rébusu“ se totiž posléze změní 
spíše v pouť ze slepé uličky do bludného 
kruhu. A ne vždy jeho rozetnutí závisí na 
logickém uvažování, ale spíše na metodě 
„pokusu a omylu“, respektive náhody 

- například v jedné lokaci je váš další postup 
závislý na zažehnutí čtyř barevně odlišených 
svící v přesném pořadí, aniž by byla předem 
poskytnuta sebemenší indicie nebo aniž by 
existoval nějaký smysluplný důvod, že právě 
taková posloupnost hraje zásadní roli. 

O neskutečných obskurnostech, jakými jsou 
navigování starého čínského mistra v želví 
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ATLANTIS: THE 
LOST TALES 


Zápletka původní 
adventury se 
točila kolem úno- 
su královny Rhey, 
která stála v čele 
ojediněle vyspělé 
a zázraky opře- 
dené civilizace 
Atlantis, vděčící 
za svoji pokro- 
čilou kulturu síle 
z „vnějšího ves- 
míru“, zhmotněné 
v podobě energie 
z magického 
Krystalu. Jelikož 
na - od okolního 
světa izolovaném, 
avšak v hojnosti 

- ostrově vždy 
vládly ženy, roz- 
hodl se královský 
princ Creon učinit 
tomuto matriar- 
chátu přítrž, a to 
s pomocí temných 
sil a násilnického 
boha Sa'ata. Na 
záchrannou misi 
nejvyšší kněžky 
byl vyslán nová- 
ček z královské 
gardy Seth, aby 
do království 
Temnoty vnesl 
zpátky Světlo... 
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Ptačí muž 
představuje snad 
nejvíce iritující 
naschvál ve hře 
aneb „podle nosa 
poznáš kosa.“ 


GAMER 
PROFIL 


Atlantis 2 je 
E Testem 
grafických 
kouzel. 


E Testem 
šestého smyslu. 


E Testem 
trpělivosti. 


Atlantis 2 není: 
E Adventura 
pro děti. 

M Originálním 
příběhem. 


E Hratelná 
bez návodu. 


svatyni, případně o diskovém mechanismu 
před mostem na „magické stezce“, raději ani 
nemluvě. Je sice otázkou, zda tyto rébusy, 

v nichž se na základě verbální „nápovědy“ 
fyzicky manipuluje s hlavolamy, ještě 
nezkomplikoval (staro)český překlad, 
předhazující jazykově zavádějící kryptogramy 
typu: „Želva, rovina u jejiho ocasu, plave 

k hoře...“ Nicméně skutečnost, že již 
tradičně protifrancouzsky naladění kolegové 
z britské redakce hře přidělili pouze 35 % 

s uštěpačným dodatkem, že je „ideálním 
dárkem pro toho, koho nemáte rádi“, 
naznačuje, že základní problém hry má 
kořeny ve vývojářské dílně Cryo. Zatímco 

v případě hry Aztec si někteří z hráčů stěžují 
na přítomnost „umělé inteligence“, 


(Nahoře) Bratr Felim se proměnil v Horymíra. 


v Atlantis 2 by pravděpodobně většina 
z nich v několika případech „intuitivní“ 
nápovědu nebo encyklopedický oddíl 
s patřičným výkladem dané mytologie 
přivítala s otevřenou náručí. 

Již původní Atlantis byl označován více 
za umělecké dílo než za opravdovou hru 
- a to v řadě ohledů platí dvojnásobně i pro 
jeho pokračování. Vizuálně je hra úchvatná: 
nový Omni Sync engine nesynchronizuje 
dialogy jen s pohybem rtů, ale již také 
s mimikou obličejových svalů a lícních kostí. 
Postavy jsou vymodelovány trojrozměrně 
a ačkoli jsou při dialozích jejich pohyby 
i způsob snímání trochu omezeny (celkový 
záběr, polodetail a detail postavy, za níž se 
mění kulisa), formuluje Atlantis 2 novou 


HÁDEJ, HÁDEJ, HADAČI! 


Ukázka jednoho obzvlášť vypečeného rébusu, na který hráč narazí na čínské magické stezce. Abyste mohli přejít po 
zvednutém mostě, musíte umístit na dřevěný hlavolam v patřičné kombinaci pět disků, k nimž máte instrukce typu: „Rodí se 
z toho kov, dřevo to pak zničí.“ Nebo: „Vytvoří to vodu, ale ta je pak spotřebována ohněm.“ I když pochopíte kontinuitu 
jistého zacykleného procesu (napovědět vám může soška dřevorubce se sekerou) a sestavíte podle jeho jednotlivých fází 
jim odpovídající disky, most se posune pouze o kousek dolů. Tvůrci totiž hráčům přichystali krutý žert: uskupení kotoučů 
se musí ještě jednou a jinak přestavět — a bůh suď podle jakého klíče tentokrát. Teprve až pak je hráčům dáno přejít Jordán. 
U naschválů tohoto typu je - bez ohledu na teorii pravděpodobnosti - větší šance, že správnou kombinaci zjistíte, když si 
hodíte kostkami, než když si nad rébusem budete lámat hlavu. 


E Vydavatel Bohemia Interactive I Vyvinul Cryo IE Cena 1199 Kč IE Minimální systémové požadavky PlI 200 
MMX, 32 MB RAM, 2 MB videokarta, CD-ROM 8x I Doporučeno PII 300, 64 MB RAM I Grafický 
akcelerátor Ne IE Multiplayer Ne Il Web www.cryo-interactive.com I Datum vydání Právě vyšlo 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


Atlantis: The Lost Tales 
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První dobrodružství z ostrova, na němž stavitelé 
i konstruktéři přemýšlejí jinak než zbytek světa. 


Aztec 
Další cryovská adventura napomáhá proniknout 
do tajemství bohů předků dnešních Mexičanů. 


představu o interaktivním filmu: trochu 
Jlíný“, pravoúhle limitovaný pohyb, sbírání 
předmětů a aktivace různých technologií 
prostříhávají omračující animace, plně 
respektující exotickou kulturu té které 
starodávné civilizace. Efektní grafika hráče 
přivádí (podobně jako dobrodružství 
minulé) do pěti prostředí: každého s jinou 
architekturou i přírodní scenerií a navíc ještě 
animovaného. Na barvotiskově zeleném 
irském ostrově tak mezi vesnickou farou 
a pohanskými svatyněmi pobíhají slepice 
nebo ovce, mezi mayskými pyramidami 
a chrámy se Indiáni oddávají jakési míčové 
hře a v čínské vizi pekla, plné rohatých 
byrokratů s razítky, sviští vzduchem duše 
zemřelých. Atmosféru hry dotváří i stylová 
„world music“, vycházející z keltských, 
mexických a východoasijských motivů. 

Při dešifrování hlavolamů made in 
Atlantis tak hráčova mysl bude nejspíše 
opisovat křivku sinusoidy: z exotického 
prostředí legendami a mýty opředených 
zaniklých světů anebo z některých 
animovaných pasáží po úspěšném 
rozlousknutí logice se vzpírajících oříšků 
zřejmě propadne náruživé euforii, již ale 
budou střídat pocity marnosti a znechucení 
nad vykonstruovaností některých puzzlů, 
připomínajících Sisyfovo prokletí. Příkladem 
budiž proměna zkamenělého oře 
v opravdového koně - jeho osvobození je 
nesmyslné, jeho polapení je pošetilé, ale 
jeho (již animovaná) jízda přes moře je 
úchvatná. Podniknout pouť do srdce 
Atlantis 2 má smysl především tehdy, 
pokud se chcete více dívat než hrát. 

E. A. SEVERIN 


Vizuálně omračující, 
ale hratelnost je fatálně 
ohrožena absurdností 
některých hádanek. 


To nejlepší od 


=== ELECTRONIC ARTS" 


DIE HARD TRILOGY 2 


Připravte se na výbušnou, 
nekončící akci obsaženou v 25 
levelech. V hlavní roli známý a 
neohrožený hrdina John 
McClane Znovu se ocitá v akci, 
protože si skupina teroristů 
usmyslela, že město Las Vegas 
vymaže z mapy. Čekají Vás tři 
rozdílné dobrodružstvízakompo- 
novaná do příběhem okořeně- 
ného celku. 


SHOGUN 


Převratná realtime strate- 
gie z exotického prostředí 
dalekého Japonska. V nád- 
herném 3D prostředí 
budou pod vaším velením 
bojovat stovky statečných 
samurajů, záludných ninjů 
a dalších jednotek. 
Ovládněte císařství a staň- 
te se Velkým Šógunem! 


ULTIMA ASCENSION 


Vydejte se naposled do 
Britannie, světa, který již po 
dvacet let hostí legendární sérii 
RPG her Ultima. Toto je závě- 
rečná devátá kapitola slavné 
ságy. Spolu s Avatarem Vás 
čeká další epické dobrodruž- 
ství, ve kterém musíte zachrá- 
nit lorda Britishe a jeho lid 
před ďábelským Guardianem. 


NEED FOR SPEED — 
PORSCHE 


Pátý díl nejúspěšnější zíávod- 
ní série přinese zase spous- 
tu vylepšení a novinek. Jak 
už název napovídá, bude se 
točit okolo vozů značky 
Porsche. půjde samozřejmě 
o celou řadu modelů této 
značky od 356 Roadster 

z roku 1948 po nejnovější 
996 Porsche turbo. 


Bohemia 
Interactive 


+ = a u všech dobrých prodejců výpočetní techniky.. 


s. r. o., Naskové 3, 150 00 Praha 5, 
emiainteractive.cz, e-mail: prodej©bohemiainteractive.cz 


K dostání ve specializovaných prodejnách JRC, Compute 


V ČR vydává a distribuuje BOHEMIA I 
Tel.: 02/57 18 95 11 - 14, fax: 02 - 57 18 95 10, W 


ŽÁNR: AKČNÍ ADVENTURA 


| MHEF Hl: 


THE METAL AGE 


„Kennyho možná dostali, ale mě, mě nedostanou nikdy.“ 


mw. z . 

STEJN jako stratég Ivan čekal 

na Shogun: Total War 
a redakční zabiják Fish na Soldier Of 
Fortune, tak jsem já nedočkavě vyhlížel 
Thief II: The Metal Age. Předchozí díl mě 
loni v létě totiž pohltil tak, že jsem kvůli 
němu chtěl odložit dovolenou a nakonec 
jsem ho hrál na notebooku na mořské 
pláži. Vřele nedoporučuji - viz „Jak hrát“. 
O Vánocích jsem ho tedy odehrál poctivě 
ještě jednou v teple a temnotě domova. 
A stálo to za to. 

Thief Il je totiž, stejně jako jeho 
předchozí dil Thief: The Dark Project, až po 
okraj naplněn atmosférou. Hra je naprosto 
unikátní a revoluční svým tématem. Je to 


Skutečně královská novinka je tzv. „Scouting Orb“. My jsme si ho 
přejmenovali na „soukromé očko“. Funguje jako malá dálkově 
ovládaná bezdrátová kamera. Když chcete nakouknout za vzdálený 
roh na konci dlouhé osvětlené chodby, prostě ho vrhnete jako kouli 
na kuželky chodbou a potom už se jen díváte. Myší ovládáte výhled 
úplně stejně jako pohled vlastníma očima. Geniální vynález... 
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Grafická vylepšení zahrnují i mlhu, 
kouř a plující oblaka na obloze. 
Ale mohlo toho být ještě víc. 


akce, která je stupňována vzrušením 

z dlouhého vyčkávání ve tmě, strachem 

z každého kroku a šepotu, který 
zaslechnete za rohem, a rychlostí, s jakou 
hledáte nejbližší stín, ve kterém byste se 
ukryli. Podstatou není zběsilé pobíhání po 
chodbách s brokovnicí v rukou 


Thief HI je hra 
až po okraj 
naplněná 
atmosférou. 


a vyhledávání obětí, ale přesný opak. 
Nepozorovaně se dostat do objektu, 
potichu proklouznout kolem stráží, zmizet 
ve tmě a splnit svůj úkol. Ten se odvíjí od 
vaší specializace. Postava cynického suchara 
Garreta, za kterého hrajete, je jedním 

z nejlepších zlodějů ve městě. Otevírání 
sejfů, sledování a samozřejmě také 
přivlastnění si věcí, které mu nepatří, jsou 
jeho denní chléb. Přestože hra vypadá na 


Krásná přilba. 
Dolů s ní! 


první pohled jako 3D střílečka, přímé 
konfrontaci s nepřítelem je v každém 
případě lépe se vyhnout. Dva tři dobře 
mířené údery a jste na cestě do věčných 
lovišť. Stráže, které číhají na každém rohu, 
pozorně sledují okolí, takže je nutné se 
schovávat ve stínech. Varování, že se příliš 
vystavujete světlu plynových lamp 
a pochodní, je naštěstí přehledně 
indikováno na obrazovce, takže se brzy 
naučíte využívat i sebemenšího stínu a před 
přeběhnutím osvětleného prostranství 
budete dlouho sledovat okolí a váhat, kdy 
vyrazit. Tolik pro nováčky, které noční 
výprava čeká poprvé. 

Co se změnilo proti předchozímu dílu? 
Nic. Všechno. 

Začněme s designem jednotlivých 
úrovní. O grafice samotné se ještě zmíním, 
ale v prvé řadě doznala výrazného pokroku 
architektura. Čtvrtina levelů v prvním díle 
byla geniální, některé však znamenaly noční 
můru (vzpomenete si na misi jménem 
„Bonehoard“?). V Thief II něco jako špatná 
úroveň neexistuje. Jejich stavba je dokonale 


V několika úrovních 
budete šplhat po 
střechách a nakukovat 
do oken jako Batman. 


HRA NA ČETNÍKY A LUPIČE 


Nejhorší je tato kráčející mechanická 
obluda, která vás vidí a slyší. Ale můžete ji 
zneškodnit. Sami poznáte jak. 


Otáčející se hlavy, které nahrazují kamery 
průmyslové televize. Ukažte se jim na delší 
dobu a spustí poplach. 


Nesmíme zapomenout ani na naše staré 
dobré známe — zombies. Není jich tu už 
tolik, ale dovedou být pěkně otravní. 


Se strážemi je lépe se nepouštět do boje muž proti 
muži. Raději se schovejte, nebo zmizte ve tmě. 


9799997999799099999907 (=> 


222 7322222222000212 = 
A samozřejmě se všude potuluje spousta 


stráží. Jejich umělá inteligence je už na 
vyšší úrovni. Naštěstí je lze obelstít. 


promyšlená, každá chodba má svou logiku 
a hned na začátku hry v přístavních docích 
oceníte také skvělé exteriéry. 

Větší rozlehlost úrovní je vyvážena 
podrobněji zpracovanou mapou, kterou 
Garret skrývá ie svým pláštěm a na níž 


Cestu k cíli si můžete lépe naplánovat 
a protože většinou víte, kde jsou umístěny 


Styl art deco 
v celé své kráse. 


strážnice, lze se jim vyhnout. Už nemusíte 
při otevírání dveří jenom slepě doufat ve 
šťastnou náhodu. Zde je ukryt další 

z hlavních rozdílů Thief II proti jeho 
předchůdci. Plánování misí je totiž stejně 
důležité jako jejich samotné plnění. Do 
mapy si zapisujete poznámky, takže se 
nebojte, že zapomenete, kde je vámi 
objevená tajná chodba. Velice užitečné. 


Úkoly, které budete plnit, jsou velice 
rozmanité a neobehrané. Většinou máte 
předem jasný cíl, někdy se ale během hry 
objeví ještě další dílčí úkoly současně 
s odhalením nových skutečností. Navíc vše 
svazuje pevný příběh, takže pokud si 
v jedné misi uděláte otisk klíče, v další ho 
využijete k otevření bezpečnostní schránky 
v bankovním sejfu a nalezený obsah s vámi 
putuje do příští mise. Důležitá také není 
jenom cesta k cili, ale i nazpět — při průniku 
do banky nestačí dostat se do trezoru pro 
sladkou odměnu, ale musíte také budovu 
ve zdraví opustit. Někdy bývá cesta nazpět 
velice frustrující, protože máte pocit, že vše 
už je dávno hotovo. 

Tajné chodby. Skryté zadní vstupy do 
objektů. Číhající stráže, které pochodují 
chodbami, pohvizdují si a mumlají 
nezřetelné stížnosti na svůj jednotvárný 
osud. Zde je třeba zdůraznit, že umělá 
inteligence udělala krok kupředu, ale pořád 
to ještě není ono. Na druhou stranu — 
pokud by si stráže všimly zhasnutých 
pochodní, otevřených dveří a zmizelých 
kamarádů, Thief II by asi byl nehratelný. Už 


SESTRY V AKCI 
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SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 
Jak se bude Thief II plížit na vašem PC. 
E Testovací systém P300, 32 MB | Testovací systém PIII 500, 


Vypněte vykreslování mlhy 


RAM, Voodoo 1 (4 MB) 


128 MB RAM, Riva TNT 2 (32 MB) 


1024 x 768 


V tomto rozlišení vypadá 


a oblohy, potom to běží hladce, pouze | Thief Il'úchvatně. Zlodějské akce 
větší prostory působí problémy. nejsou rušeny trhavými pohyby. 


Protože Thief II je 
o atmosféře, slyšte 
dobrou radu. 
Počkejte, až se 
venku setmí, 
případně zatáhně- 
te závěsy, všude 
zhasněte a všech- 
ny rušivé zvuky 
eliminujte. Pokud 
nemáte surround, 
použijte sluchát- 
ka. Hru ukládejte 
co nejméně a já 
vám zaručuji, že 
až uslyšíte v chod- 
bě kroky, tep 
vašeho srdce se 
zdvojnásobí 

a budete se bát 
vyhlédnout zpoza 
rohu. Jenom 
blázni hrají Thief II 
v poledne, když 
za okny svítí 
slunce. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Nejlepší 
zlodějna všech 
dob. 

m Úžasná 
atmosféra. 


E Pro trpělivé. 


E Tunelování 
kampeliček. 


E Graficky 
jedinečný. 


E Rychlá akce 
s raketometem. 


Tak na tohle šperhák 
stačit nebude. A semtex 
jsem nechal doma. 


takto je obtížnost některých misí značná 
a zvláště mechaničtí nepřátelé dovedou být 
pěkně otravní. 

Po grafické stránce byl už předchozí 
Thief trochu rozpačitý a druhý dil se 
nedočkal výrazného postupu. Stagnující 
Dark Engine pracuje pomalu a v kvalitě 
textur bývají značné rozdíly. Skvěle jsou 
zpracovány koberce a mramor, vedle nichž 
působí ploché textury knihoven 
jednotvárným a směšným dojmem. Přidána 
byla atmosférická mlha, kouř, obloha 
a barevné efekty světel. Vzhledem k tomu, 
že ThiefIIv sobě skrývá mnoho tmy a stínu, 
hrajte v temné místnosti a jeho zvláštní 
a extravagantní krása vynikne v plné 
podobě. 

Zvuk nebyl v prvním díle problémem 
a naštěstí se nic nezměnilo. Thief II je hra, 
kterou nemůžete hrát se zvukem staženým 
na minimum. Kroky, rozléhající se 


No vidíš, a ani 
to nebude bolet. 
Možná. 


POMOCNÍCI V BOJI SE ZÁKONEM 


Garret je ve druhém pokračování vybaven novými šikovnými pomůckami, 


které doporučují čtyři z pěti zlodějů. 


Veteráni z Dark Project si vzpomenou, že na konci 
hry se objevilo mechanické oko, pomocí něhož si 
teď můžete pohled přiblížit jako dalekohledem. 


V hluboké tmě při hledání tajných chodeb 
a únikových cest oceníte pochodně. Nesvítí ale 
dlouho, takže si pospěšte... 


Nápoje neviditelnosti vám pomohou proklouznout 
hlavní branou. Šikovná věcička je také lektvar 
zpomalující pády. 


Vejce. Hodíte ho proti zdi a vylíhne se podivný 


ďáblík, který skočí na nejbližší stráž, vybuchne 
a zabije ji. Odporná věc, ale vysoce účinná. 


chodbami, vás varují před pátrajícími 
pohledy. Stejně tak stráže slyší vás, takže 
například v bance, která má dunivé 
mramorové podlahy, si dobře rozmyslete 
rychlé pobíhání. Naslouchejte za dveřmi 
a vyhnete se nepříjemné konfrontaci. 
Bohužel však nemůžete vypnout hudbu - 
spíše tóny — skvěle podbarvující atmosféru, 
ale současně také nepříjemně překážející. 
Geniální změny nového „Zloděje"? 
Spíše jsou to jen drobná rozšíření 
a vylepšení než nějaké revoluční novinky. 
A chyby? Několik základních věcí, na které 
jsme čekali, bylo opomenuto. Chybí 
multiplayer, stráže neumí šplhat po žebřících 
a pokrok v oblasti umělé inteligence mohl 


být skutečně větší. Prostě je to pořád jenom 
Thief. Ale na tom snad není nic špatného! 
Série Street Fighter, FIFA či NHL 
přicházejí v pravidelných intervalech rok co 
rok a také nejsou zatracovány jen proto, že 
jsou stále stavěny na stejném základě. Thief 
je prostě zábava, která má geniální 
myšlenku, na které není třeba nic měnit, 
jenom ji vylepšovat. Pravdou zůstává, že ve 
třetím pokračování mají vývojáři v tomto 
ohledu bránu dokořán. Ale i tak se Thief 
řadí mezi herní klasiky, zváště v době, kdy je 
na trh vysílána spousta klonů Ouake bez 
výraznějších nápadů. Pořiďte si ho a váš 
život bude správně temný a nebezpečný. 
TOMÁŠ F. MAYER 


E Vydavatel Eidos I Vyvinul Looking Glass I Cena 1599 Kč IE Minimální systémové požadavky P233, 
48 MB RAM, 4MB 3D karta, 250 MB HD B Doporučeno PlII 400, 64 MB RAM, 16 MB 3D karta Skvělé ačerání Ť ) | 
Grafický akcelerátor Direct 3D E Multiplayer Ne I Web www.lookingglass.com I Datum vydání Právě vyšlo vyěkadí hry Co jste 
ZA POZORN OST STOJÍ T AKÉ. Thief pre (08 8 Pope domu veš fovsadle čekali víc? Vyloupení U l % 
Mistrovské dílo. Určitě jste ho alespoň dvakrát Dosud nerecenzováno. Jestli to chcete zkusit, . 
MEA dohráli. Jestli ne, tak fo rychlé jí uvědomte si, že na rozdíl od Thief je to nelegální. pokladnice V Kremlu“ o 


74 GAMER KVĚTEN 2000 


| ŽÁNR: KOLOVÁ STRATEGIE 


SHADOW 
WATCH 


Co je Shadow Watch? Co jiného než zátylek Hanka Marvina. 


Jinak — tvůrci Rainbow Six zešíleli. 


Vikářovo úsilí přilákat do kostela 


víc lidí mělo jen částečný úspěch. 


PR ty z vás, kteří se teprve před 
krátkým okamžikem probrali, 
dejme tomu z komatu, a netuší, co je to 
X-COM (a nemají sílu jít se někam zeptat), 
je zde Shadow Watch v celé své kráse. 
Jde o izometrickou, kolovou, kolektivní 
bojovou hru, která má jen maličko 
společného s RPG. O její grafice lze 
prohlásit, že je stylová, což neznamená, 
že by byla znehodnocena přehnanými 
ambicemi. A je to taky hromada zábavy. 


Domluvte se se spojkami a vyberte si misi na této 
praktické mapě. No a jděte už! 


Poslání v Shadow Watch vás zavede 
na tři místa - do Hongkongu, do Ria a na 
Bajkonur, a to všechno drží pohromadě - 
chytněte se něčeho - díky příběhu! 
Obvykle, když na vás hra promluví 
terminologií korporací, úderných jednotek 
a tajemných spiknutí, si s přezíravým 
úsměvem povzdechnete, poplácáte ji po 
zadečku a pošlete ji spát do pelíšku. A je 


Potají jsem 
si ji užíval 
jako zábavu. 


zajímavé, že rozvětvená zápletka Shadow 
Watch udrží vaši pozornost docela snadno 
- přinejmenším do té míry, že jste zvědaví 
na to, jaký další úkol bude následovat. 

| když je tu jen 18 map, pro účely 
opakovaného hraní není zápletka pevně 
stanovená, nýbrž ji určujete sami 
charakteristikou postav (která tedy nepatří 
právě k vrcholům interaktivity). Dozvěděli 


E Vyvinul Red Storm Entertainment l Distributor Take 2 Interactive I Minimální systémové požadavky 


P133, 32MB RAM, 200MB HD B Doporučeno P233, 32MB RAM, 650MB HD 
E Vveb www.redstorm.com IE Datum vydání 14. duben 


T STOJÍ TAKÉ... 


Jagged Alliance 2 
Detailnější realistická grafika. Zahrnuje v sobě také 
vcelku přátelsky pojatý aspekt managementu. 


UFO: Enemy Unknown 
První v sérii X-COM. Určitě ho někde seženete 
a skutečně to stojí za námahu! 


jsme se, že každá lokace nabízí ještě tři 
vedlejší zápletky a z každé se lze dostat 
dvěma sty způsoby. To podle mých 
propočtů - aniž bych bral v úvahu dílčí 
bojové konflikty v jednotlivých úrovních 

- znamená 216 milionů možnosti, jak lze 
touto hrou projít. A to je víc, než kolik 
molekul v mozku má kterýkoli obyvatel 
Prčic či Postoloprt. 

Ale co na tom, řeknete si. Grónsko si 
taky nekoupite, i když je nádherné. Jde tu 
ovšem hlavně o to, že se mi tahle hra 
prostě líbila. Pravda, když jsem ji hrál, 
neustále jsem sice předstíral, že tak činím 
jen z titulu své redaktorské funkce 
v PC GAMERU, ale potají jsem si ji užil 
jako velmi dobrou zábavu. Tak to na mě 
nepráskněte. Současně jsem totiž vzal 
v úvahu, že se nemusí líbit každému. 

Ale je to opravdu kolová, taktická bojová 
hra ve své nejčistší podobě. Není tu žádné 
nudné účetnictví, nepáchne podezřele 

po RPG ani nezatěžuje nekonečnými 
mapami. 

Na pozoru se před ní mějte jen 
tehdy, pokud patříte k těm, kteří netrpělivě 
vyhlížejí bombastický příchod videoher. 

V takovém případě jste asi opravdu 
vystoupili na špatné zastávce. 
R. MILLINGTON 


Terč, na který míří, 
trefuje naprosto přesně, 
přesto by mohla 
mířit trochu výš. 


Generátor 
náhody. Dvě slova 
skrz naskrz zlo- 
věstná, tak jako 
Třetí říše, Český 
Telecom nebo 
Miloš Zeman. 

V Shadow Watch 
je náhodnost 
naštěstí velkou 
měrou řízena 

a omezena. Svět 
vyžaduje pečlivě 
designované 
levely a ne za 
každou cenu do 
země zadupávané 
nepřátele 

a protivníky. 
Uvítejme proto 
pečlivě pěstěnou 
slečnu Hru 

a pozvěme ji na 
kávu, ale když se 
bude chtít přifařit 
pan Generátor 
Náhody, miřme 
ránu uvážlivě 
přímo na špičku 
nosu. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Okamžitě 
hratelný. 


E Přesný. 
E Zajímavý. 


E Epický. 


E Průkopnický 
v posouvání 
hranic. 


E Revoluční. 
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ŽÁNR: AKČNÍ STRATEGIE 


OLVA 


Pe ky k: 
P okem 


K: | M 


Genohunteři si také 
potřebují odpočinout 
od věčných jatek. 
Zde ve chvílích volna 
na diskotéce. 


+ 
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Už dlouho jsem neměl granátomet v klepetech... 


/ 


Zoo es, 
HROZNÉ. 52200 


skoro dva týdny a stále v ní nacházím 
prvky, které jsou podivně známé. Ba co 


hůř, je zde patrných několik vlivů, které 


- jsou pro tohoto poměrně kulturního 
- ainteligentního recenzenta 
L (a skromného - pozn. Tomáš F. M.) 
naprosto nezařaditelné. Dává mi to 
zabrat. Pokud někdo z vás může 
pomoci, napište. 
Prvním takovým zjevným 


k- vlivem je vyšroubované 
> násilí ironického dílka 
s Straship Troopers, které 


je známé především ve 
filmové podobě. Vaše 
malá jednotka také čelí příšerám, jejichž 
tělo je tvořeno pulzujícím hmyzím masem 
a jedinou jejich starostí je rozebrat vás na 
jednotlivé tělesné součástky. Zuřivé bitvy 
proti zdánlivě nepřekonatelné přesile 


jsou dalším výrazným prvkem Evolvy. 


Díky bohu. Zamyslete se nad tím: 
skutečně masové konflikty v akčních hrách 
spějí k vyhynutí. Je to důsledek poptávky 
národa hráčů po mnohem vyšší umělé 


Těla příšer 
tvoří 
pulzující 
hmyzí maso. 


inteligenci nepřátel. Jenže jak se protivníci 
stávají lidštějšími, jejich počty se nutně 
musejí snižovat. Pokud by se ve hrách 
vyskytovaly skupinky nepřátel tak početné 
jako v Doomu, vedlo by to ke ztrátě 
zájmu ze strany hráčů. 

Diky tomu dochází ke snižování počtů 
nepřátel, což je jasně patrné například 
v Unreal Tournament a posledních 
úrovních Ouake III, kde stojíte proti 
jedinému nepříteli. Nezdá se, že by 


Útěk je mnohdy 
tou nejrozumější 
taktikou. 


Obrazovky dole ukazují 
pohled vašich 
spolubojovníků. 


existovala jednoduchá cesta zpět. Pokud 
by vývojáři zvyšovali počty nepřátel na 
úkor jejich inteligence, kritika i veřejnost 
by je odsoudila. Pokud to vypadá jako 
člověk a nechová se to jako člověk, pak je 
o špatně. 

V Evolvě nejsou vaši nepřátelé lidští. 
Což znamená, že jich mohou být spousty. 
aprosto tupé spousty. Ale — a to je hlavní 
důvod, proč si Evolva odnáší ocenění 
Správná volba - tupé velmi přesvědčivým 
a přirozeným způsobem. Vaši nepřátelé 
jsou, zjednodušeně řečeno, zvířata. Zvířata 
se skvěle vyvinutými obrannými instinkty, 
ale zároveň s naprosto nelítostnou 
povahou predátorů. Opěvovaný systém 
umělé inteligence založený na fuzzy logice 
dává těmto zvířatům schopnost chovat se 
nepředvídatelně předvídatelným 
způsobem vlastním všem živým tvorům. 
To znamená, že každý druh - jak původní 
zvířena planety, kde se hra odehrává, tak 
invazní síla parazitů, kteří představují vaše 
nepřátele — se chová podle své 
přirozenosti. Začněte je decimovat 


KYTKY SE ZOBÁKY 


Kapacita zbraně se vyčerpává, ale po 
nějakém čase se opět dobíjí. Tak je 
zajištěno vzrušení z nedostatku střeliva, 
ale bez nudného hledání dalších zásobníků. 


křížovou palbou a uvidíte zmatek, který se 
rychle změní v panický útěk nebo zoufalý 
protiútok. 

Stejně tak přesvědčivě jednají mezi 
sebou v realistické simulaci fungujícího 
ekosystému. Pokud se nebudete 
vměšovat, začnou parazité napadat 
mírumilovné býložravce, kteří se budou 
bud chabě bránit, nebo raději utečou. 


Zmatek se 
mění v útěk 
nebo zoufalý 
protiútok. 


V průběhu hry budete narážet na stáda 
tvorů, představujících analogii antilop, 
která půjdou přímo do nastražené léčky. 
Je na vás, zda se do věci vložíte, nebo je 
ponecháte jejich osudu. 

Pak zde máme hrdiny hry - 
genohuntery, kteří jsou také jejím prvním 
skutečným zklamáním. Jejich schopnost 


Shiftem přepnete zbraň do speciálního 
módu jako v A-Type. Rozhodování, zda 
rychle zaútočit, nebo vydržet pár vteřin, 
je dalším taktickým prvkem. 


Boj je veden tradičním „kvejkovským“ způsobem - pohled myší a pohyb klávesnicí -, ale je zároveň v tom nejlepším 
slova smyslu inspirován dalšími herními myšlenkami. 


vstřebávat genetické údaje byla často 
probírána v našich článcích. Slibovala totiž 
miliony možných permutací. V praxi je 
však tento systém mnohem chudší. 
Mnohem. Můžete si vlastně vybrat jenom 
ze dvou náhodných mutací, takže to zas 
není taková sláva. Vlastně jde o známý 
systém posilovadel, ale aplikovaný beze 
vší elegance. 

Na těchto postavách je však něco 
perverzně přitažlivého. Můžete mezi nimi 
přepínat, takže zbylí tři členové týmu jsou 
řízeni počítačem. Výsledek je trochu 
rozporuplný: dobře se orientují v prostoru 
a skáčou - neviděl jsem, že by skončili 
v jámě se smrtící plazmou -, ale nejsou 
nijak platní v boji. Zatím, co vy objevujete 
finesy pohybu po bojišti a nejlepší 
způsoby, jak oddělit hruď vašich nepřátel 
od dolní poloviny jejich těla, vaši parťáci 
dělají jen „křoví“. 

Hra však trochu tuhle vlastnost 
kompenzuje tím, že většina nepřátel útočí 
na postavu, kterou právě ovládáte. Trochu 
nefér, ale alespoň se nestane, že vaši 
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Jsou tu spousty a spousty (a spousty) 
krve. Zdá se, že je to celosvětově 

u všech hráčů velmi populární. Ale už 
ne tak u cenzorů, hmm. 


Některé 
překážky 
lze překonat 
ohněm. 


POHLED 
NA POZADÍ 


Máte možnost 

si své nelítostné 
zabijáky 
pojmenovat dle 
libosti. Já pokřtil 
své vrahouny 
jmény kolegů 

z redakce. 
Spoustu legrace si 
užíváme, když se 
smějeme velikosti 
Rossova pozadí. 
Pak se všichni 
seběhli k obrazov- 
ce a bavili se 

pro změnu 
velikostí pozadí 
genohuntera 
Rosse. 
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SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 
Jak bude Evolva evoluční na vašem PC: 


M Testovací systém P233, 32MB | Testovací systém Pll 266, 
RAM, Voodoo 1 (4MB) 


Omezený výkon Voodoo Lepší, ale nedá se to 
trochu ubírá grafice na kráse. Ale srovnávat s GeForce. Hratelné, 
jinak v pohodě. oželíte-li trochu detailů. 


Když jsem v noci 
hrál za účelem 
recenze Evolvu, 
přišel do redakce 
kolega z jiného 
časopisu. „To je 
ale hnusná hra,“ 
pravil, než odešel. 
Měl pravdu. 
Naprosto 
realistická grafika, 
nehledě na 
veškeré vychva- 
lování, není 
během hry až tak 
skvělá. Je to asi 
stejné, jako když 
je někdo velmi 
fotogenický, ale 
ve skutečnosti 
trochu neslaný 
nemastný. 


CHYBEJÍCÍ EK 
Ne, ne, nemám na mysli lítost, že nikdy 
neuvidíme populární Zeldu na PC. Jde 


o hlubší rozbor způsobu, jak se postava 
vašeho genohuntera vyvíjí. 


Nejdřív vyhledejte potvoru s vlastnostmi, které 
chcete mít. Zabijte ji a vstřebejte její geny. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Evoluční. 
E Plná příšer. 


E šelma 
s doktorátem 


z přírodních věd. 


E Revoluční. 
E Až tak 
okouzlující. 


E Skvěle 
vyvinutá. 


Nakonec si jednu zvolíte a krátká animace vám 


předvede nové schopnosti genohuntera. 
Můžete mu říkat Dolly. 


ostřelování nepřátel na dálku. 
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32MB RAM, Voodoo 2 (12MB) 


E Vydavatel Virgin Il Vyvinul Computer Artwork Il Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky P233, 
32MB RAM, 3D card (4MB) IE Doporučeno PII 300, 64MB RAM, 3D karta Il Grafický akcelerátor Direct 
3D E Multiplayer LAN, modem, až osm hráčů I Web www.evolva.com IE Datum vydání Právě vyšlo 


MDK 
ZA POZORNOST STOJÍ T Vraždy, smrt, zabíjení. Nezapomenutelné díky 


Ta klepeta d to file level7 ScreenShot2bmp 


vypadají 
opravdu skvěle. 


parťáci dokončí misi za vás, jako tomu 
bylo ve Freespace 2. Průběh boje, snad 
nejpodobnější MDK bez ostřelovačky 
(škoda, v některých chvílích by bylo skvělé 
si prohlédnout hordu nepřátel 
dalekohledem), je většinou velmi hladký 

a plynulý. 

Stejně jako v Total Anihilation 
postrádají hvězdy Evolvy lidskost. 
Genohunteři jsou tiší, brutální zabijáci, kteří 
krvácejí a umírají bez slůvka protestu: 
působivost bitevního vrtulníku, vůně 


Evolva je 
nejobtížnější 
hra, jakou jsem 
letos hrál. 


genetického napalmu po ránu..., ale 
žádná duše. Na tomto místě bych mohl 
vyjmenovat tak dlouhou řadu různých 
vlivů, až byste odpadli nudou (co třeba 
dynamika boje typu X-Men nebo úžasné, 
vysoké skoky připomínající Matrix?), ale 
dovolte mi jen svěřit se vám, co mi Evolva 
nejvíc připomíná 

Počítačovou hru. Čistou počítačovou 
hru ze staré školy. Nesnaží se vytvořit 
dojem reality. Místo toho přináší naprosto 
neznámý svět, který můžete dobývat. 


Terra Nova 
Dnes už opravdu zastaralé, i když předběhla svou 
dobu. Klasika. 


Mimozemská jatka 
nesmírného rozsahu 

s dostatkem parádiček, 
aby to bavilo i náročné. 


Využívá skvělého řádu interních pravidel. 
Určitá rostlina vždycky vzplane, když ji 
zasáhnete z určité zbraně. Dvě určitá 
semínka vždycky vybuchnou, pokud je 
dáte k sobě. Nejdříve to zjistíte a posléze 
se naučíte využívat těchto poznatků. Je to 
velmi celistvý systém a jeho použití je tím 
nejlepším, co jsem viděl od dob System 
Shock 2. Skutečnost, že Evolva je 
nejobtížnější hrou ze všech, které mi zatím 
letos prošly rukama, je dalším plusem. 

Několik nedostatků - například příliš 
rozlehlé úrovně a častý výskyt „okamžité 
smrti“ v pozdějších částech hry - 
způsobuje, že Evolva se nezařazuje mezi 
legendární tituly. Ale je to skutečně skvělá 
arkádová střílečka s velmi příjemně 
nekonvenčním přístupem. Někdo by měl 
tímto směrem pokračovat. 

KIERON GILLEN 


Seznamte se s námi: 


we 


Křížovkářský TV magazín 


SS = =m vychází vždy 
čtvrtek 
aa BL | v měsíci 


Křížovka "> Ú 
05000 2 /š 


V Lušstit 
S námí 
se Vám 
vyplatí! 


KŘÍŽOVKÁŘSKÝ 


Závazně objednávám: 


TV magazi n a) Celoroční předplatné za 200 korun 


Přátelství 986 oo M P azačkou svou mi zašlete spo 
104 24 Praha 10 : 


lečně s nejbližším číslem 


| Jméno a příjmení a příjmení 


I 
Křížovky © doplňovačky | 
I 
I 
I 
KO O E 
I 
I 
I 


osmisměrky © kris-krosy 
hádanky © testy inteligence 
hry s rodnými čísly 


| Telefon (včetně předvolby) | (včetně předvolby) 


Chcete-li předplatné někomu blízkému věnovat jako dárek, 
sem napište jméno a adresu toho, komu máme poslat složenku. 


Dotazy ohledně předplatného: 
Tel.: 02/68 32 150, fax: 02/68 47 731 


DATUM PODPIS 


ŽÁNR: ZÁVODNÍ ARKÁDA 


ROLLGAGE 


STAGE II 


Je to rychlá jízda, nebo rychlá nuda? Asi to bude něco mezi, 


což ale není zase tak špatné. 


Světélkující obal 
znamená zapnutý 
štít. Pár ran 
odrazí 


ZBRANĚ A JINÉ 
VALVU 


S tím, jak vítězíte 
v soutěžích, 
získáváte stále 
lepší vozy. Ty 
mohou využívat 

i více bonusů 
nasbíraných na 
trati. Pak máte 
možnost střílet po 
svých soupeřích či 
označených ter- 
čích kulometem 
nebo raketami 

a specialitou je 
řízená střela, kte- 
rá sejme prvního 
jezdce v pořadí. 
Další vymožeností 
je ochranný štít, 
pole, které explo- 
duje a rozhodí 
nejbližší jezdce, 
nebo jakési 
laserové čepele 
vystřelující ze 
středů kol, díky 
kterým postižení 
ztratí manévro- 
vací schopnost. 

A taky time warp, 
který spolu s „psy- 
chedelickým“ 
duhovým vlněním 
obrazovky 
zpomalí ostatní 
jezdce. 


BĚ H EM instalace vypadá RS II 
celkem dobře. 

Vychytaná grafika se střídá s pohyblivými 

sekvencemi, které na vás udělají dojem. 


TOTAL 01:01:43 
D0;36;76 


a úzkou vozovkou počínaje a spirálami a prudkými 


srázy konče. Musíte projet v časovém limitu. Je to 
na Rollcage Stage II asi nejzábavnější druh závodů. 


Zvukový doprovod je patřičně rychlý 
a soutěživě agresivní. Trénink se 
odehrává v naprosto odlidštěném a zcela 
nereálném prostředí. Brzy zjistíte, že 
tahle závodní hra je na opačném pólu 
než třeba simulátory F1. Při jízdě se 
můžete obracet hlavou dolů a vrážet do 
spolujezdců i staveb podél trati bez 
následků. Tedy pokud k nim nepočítáte 
získání nějakých těch bodů navíc. 

Jsem na trati The Helix, zavěšené pod 


ARKÁDY — Ať už dojedete první nebo poslední, máte 
možnost volit další tratě dle svého výběru. Tedy 
vlastně ne, další se vám otevřou, až když na 
předchozích vyhrajete. 


RACE 00:39:06 


nebesy Skyway. Moji káru vyrobili ve 
Vostok Aerospace a do vínku jí dali sedm 
typů zbraní a triků, výbornou akceleraci 

a manévrovací schopnosti. Svištím si to 
560 kilometrů za hodinu. Prší a blýská se, 
což je počasí typické právě pro tuhle hru. 
Napadá mě, že vývojáři se asi chodili 
denně opalovat, takže se jim stýskalo po 
chladných a deštivých dnech, kterých si ve 
středovýchodní Evropě užijeme až až. 
Jinak se asi ta záliba v pochmurném počasí 


DNESKA SI ZAHRAJU... 


GAMPAIGN — Podobné jako v předchozím případě, 
ale tratě vám vybírá počítač. A pokud se 
nekvalifikujete, jste znovu na začátku. Při Total 
Racing navíc sbíráte body za destrukci soupeřů 

a okolí tratě. 
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LAP 
LAP 


Pestré světelné efekty vás 
nepřestanou doprovázet. Ta 
barevná svatozář je holobrána. 
Proskočíte o několik míst kupředu. 


vysvětlit nedá. Kolem trati se míhají 
podivné stavby a reklamy na výzbroj. Tak 
to je svět Rollcage Stage II. Po hodině jízdy 
tunely se začínám těšit, až si zahraji něco 
jiného. Grafika je úchvatná, zvuk 
dynamický, tak co chybí? Asi duše nebo 
srdce, pokud to je vůbec v případě 
počítačové hry možné. 


Grafika je 
úchvatná, ale 
chybí tomu 
duše. 


Máte několik možností, jak Rollcage 
Stage II hrát. Nejdříve asi využijete Tutorial, 
kde se postupně učíte různé triky, jak 
zvládnout nástrahy, které vám tvůrci hry 
připravili. Záhy pochopíte, že tím 
sbírat zbraně a pomůcky, které se objevují 
v podobě modře zářících poloprůsvitných 
objektů, a pak je samozřejmě používat. 
Dalším módem je Scramble, který má asi 
nejlepší hratelnost. Obsahuje zvýšené 
množství různých nástrah, jako jsou tratě 
převracející se vzhůru nohama nebo 
padající do hloubky, zúžení a opravdu 
velké hrboly. Všechny dráhy Scramble 
jsou zavěšené ve volném prostoru, takže 
se zde můžete celkem úspěšně naučit 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


South Park Rally 
Kromě toho, že závodíte, si můžete být jisti, že zase 
dostanou Kennyho. 


potlačovat strach z výšek. Ve vyšších 
úrovních už se musíte opravdu velmi 
koncentrovat, abyste dojeli v určeném 
čase. Nejlepší je asi trať, na které musíte na 
přesně zvoleném místě zapnout pomocné 
raketové motory a přeskočit dlouhý úsek 
volného prostoru. Nebo ta... ale ne, 
nebudu vám je prozrazovat, protože 
pokud budete tuhle hru hrát, přišli byste 

o nejlepší. Arkádový mód je prostě 
bezuzdné soutěžení na různých tratích. 

A Campaign? Uhodli jste: závody, ve 
kterých je nutné nasbírat body pro postup 
do dalšího kola či soutěže. Vítězství je 
odměněno novým typem vozu, případně 
rozšířením možností stávajícího. 

Psygnosis ani vývojářům v ATD nelze 
vytknout nějaké závažné zanedbání grafiky 
nebo ovládacího rozhraní hry. Design se 
dá popsat slovy použitými už výše 
- futuristický, pestrý, místy až úchvatný. 
Také základní hratelnost je v pořádku, 
nechybí nic, co by u závodní hry mělo 
být. Protože hra vznikla původně pro 
konzole, jsou ovládací prvky soustředěny 
na několik kláves nebo ovládací tlačítka 
joysticku. 

Grafika je přes svou pestrost výborně 
optimalizovaná, takže běží hladce 
a plynule. Jediný problém je asi v tom, že 
u nových her očekáváme vždy nějaké 
revoluční vymoženosti. Tady je rozhodně 
nenajdete, ale je třeba říct, že nenajdete 


E Vydavatel Psygnosis I Vyvinul ATD IE Cena 1499 Kč I Minimální systémové požadavky P233, 32MB 
RAM, 4MB 3D karta l Doporučeno PlI 266, 32MB RAM, 8MB 3D karta l Grafický akcelerátor Direct 3D, 
Glide E Multiplayer Modem, LAN E Veb www.rollcage-game.com IE Datum vydání Právě vyšlo 


Star Wars: Episode 1 - Racer 
Poskytuje větší pocit rychlosti a typické houpání 
podů, jen jezdci vypadají zvláštně. 


Padajících trosek se nebojte - 
tohle autíčko vydrží všechno. 
"AW S- 


th 


BEST 
RACE 


vo 


ani žádné chyby. Pro uspokojení potřeby 
rychlosti se dá RS II celkem dobře použit. 
A správnou volbou bude i v případě, kdy 
si chcete za málo peněz zahrát multiplayer 
závody. Licence pro multiplayer totiž není 
omezena systémem „pro jedno PC jedno 
CD". Hru stačí nainstalovat z jednoho disku 
na 5 počítačů a můžete hrát. Multiplayer 
nabízí buď závody o body, nebo 
o nejlepší časy, a dokonce Combat, což je 
aréna ve stylu 3D stříleček. V té můžete 
hrát na fragy nebo v časovém limitu. Hrát 
Rollcage ve více lidech po síti je rozhodně 
větší zábava než hrát singleplayer. 
A pokud máte jen jedno PC, můžete 
použít funkci Splitscreen, ve které se dá 
závodit ve dvou na horizontálně nebo 
vertikálně rozdělené obrazovce. 

LUBOR A. BENDA 


GAMER 
PROFIL 


Rollcage: 

Stage || je: 

E Graficky 
docela atraktivní. 


E Dobrý 
multiplayer. 

E Poněkud bez 
náboje. 


Rollcage: 
Stage II není: 
E Předurčena 
ke slávě. 


E Plná chyb. 


B Naprostý 
nesmysl. 


(Vpravo) Rychlost 222 mph na 
sněhu.... že se blíží zatáčka? 


Vypadá skvěle. Ale něco 
jí chybí. Možná má jen 
málo světla. 
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RECENZE 


ŽÁNR: LETECKÝ SIMULÁTOR 


MicroProse dobývají oblohu dalším originálním titulem známé 


krajina ukrývá 
spoustu nepřátel 
vrtulníků. 


Jako přídavek 

k širokým mož- 
nostem módu 
multiplayer nabízí 
Gunship! pokro- 
kový AirLand 
Combat System. 
AirLand kód je 
vytvořen nejen 
jako prostředek, 
sloužící k létání 
v rozsáhlých 
leteckých soubo- 
jích. Pokud se hra 
spojí s M1 Tank 
Platoon 2, slibuje 
Hasbro vytvoření 
elektronického 
světa, kde budou 
moci ve společ- 
ném herním 
prostředí svádět 
bitky majitelé 
Gunship! a M1. 
Virtuální války 
jsou jen několik 
let vzdálené. Za 
nimi asi přijdou 
virtuální 
diplomaté vysílaní 
z virtuální Orga- 
nizace spojených 
národů. 


vrtulníkové ságy. 


Nevinně vypadající £ 


„hi "o h MANA 


TOLIK vrtulníků na výběr a tak 
málo času. Ať už toužíte 
letět těsně nad terénem v ruském KA-52 
Hokum, nebo být první, kdo rozmlátí 
RAH-66 Comanche americké armády 

o strategicky nevýznamný kopec, máte 
možnost si na platformě PC vybrat svůj 
stroj. 

Lze říci, že dobrý vrtulníkový 
simulátor nedělají fanatické detaily do 
posledního nýtu - kdo by si jich 
oneckonců všiml. Úspěch nezaručí ani 
grafika bitevního pole akcelerovaná 


je celkový pocit ze hry; ten musí být 
dokonalý. Přesněji řečeno, do jisté míry 
promijíte chyby pilotáže a nevyžadujete 
naprosto realistické ovládání, vždyť je to 
jenom hra. 

Naštěstí se poslední titul letité série 
Gunship hraje stejně dobře, jako vypadá. 
Počínaje pěkným designem přes systém 
menu ve stylu Syndicate až po 3D modely 
na všech pěti bitevních polích. Tato hra 
vám nabízí takovou míru realizmu, jakou 
čekáte a vyžadujete. Pomineme-li krásně 
vyrenderované intro, je Gunship! 

k uživateli velmi přátelský, což mnoho 


Bohatestřát uj 


82 PC GAMER KVĚTEN 2000 


PE NÍ 


simulátorů v honbě za naprostou věrností 
opomíjí. 

I když je ve hře jen pět módů - Fly 
Now, Single Battle, Play Campaign, 


se stáváte součástí filmu Jerryho 
Bruckheimera. 

Jelikož se helikoptéra ovládá dvěma 
prvky - jeden řídí úhel rotorových listů, 
tedy potažmo vztlak, a druhý otáčky -, 
tréninkový mód vám umožní si práci 
s nimi procvičit. Na rozdíl od ostatních 
titulů (naposledy to byl KA-52 Team 
Aligator) nemáte v tréninku k dispozici 
instruktora, který by vás naučil vrtulník 
ovládat. Místo toho vám strohý text radí, 
abyste si pěkně přečetli manuál. Než se 
pustíte do nácviku navigace a střelby ve 
čtyřech cvičných prostorech, které jsou 
bez nepřátel, nastudujte si, co která 
klávesa obsluhuje. 


Gunship! je 
k uživateli 
velmi 
přátelský. 


Options a Training -, okamžitě vás pohltí 
její atmosféra. Ještě než usadíte své 

virtuální pozadí do virtuálního kokpitu, už 
vám podmanivý soundtrack napovídá, že 


Gunship! vám 
poskytne pět 
známých módů, 
včetně tréninku. 


Proleťte se na jednom 


ze čtyř strojů na obou 
stranách železné opony. 


Ano, externí kamera 
uspokojí každé ego. 


Mód Basic Flight zjednodušuje 
ovládání vrtulníku do arkádové úrovně, 
mód Realistic Flight je naproti tomu určen 
pro opravdové fanoušky simulátorů 
helikoptér. Aktivujete-li volbu „Gunner“, 
máte možnost zaučit se ve funkci 
operátora zbraňových systémů a stiskem 
spouště můžete vysílat zkázu na zaměřené 
cíle kulometem, neřízenými střelami nebo 
řízenými Hellfire. Stromy, budovy i tanky 
- vše je vám vystaveno na milost 
a nemilost. 

Ať už hrajete jen jednu z mnoha 
jednotlivých misí nebo se probíjíte celou 
kampaní, udělá na vás Gunship! dojem 
pružností hry. | když hra obsahuje zdánlivě 
pouze dvě naprogramované jednotlivé 


E Vydavatel Hasbro IE Vyvinul MicroProse IE Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky PII 266, 
32MB RAM, 150MB HD E Doporučeno PIII 500, 64MB RAM, 3D karta Il Grafický akcelerátor Direct 3D 
E Multiplayer Internet, LAN IE Web www.hasbro-interactive.com Il Datum vydání Právě vyšlo 


Team Apache 
Zážitky v samostatném herním módu i v multiplayer 
A vhelikoptérové střílečce v kokpitu AH-64 Apache. 


LET A BOJ 


Gunship! chápe, že piloti se 


na sebe rádi dívají, když 
hrdinně táhnou do boje. 


mise, můžete si prostřednictvím 
generátoru misí, který je s hrou dodáván, 
programovat další hodiny zážitků. Pokud 
si přejete jít do hloubky, mód kampaní 
vám poskytne tolik testů vašich pilotních 
schopností, kolik je libo. Ve scénářích, 
kde se utkává Západ s Východem, můžete 
létat nejen na amerických strojích, ale také 
na vrtulnících britské, německé a ruské 
provenience. Gunship!, oplývající 85 
realistickými zbraněmi a 114 vozidly, 
nešetří na detailech. 

V rámci letu na dvoumístných strojích 
můžete dokonce přepínat mezi pozicemi 
pilota a operátora zbraňových systémů. 


Gunship! 
na vás udělá 
dojem 
pružností hry. 


Hrajete-li z pozice pilota, počítač za vás 
bude označovat cíle. Z pozice operátora 
zbraní budete vyhledávat nepřátelské cíle 
na bojišti vy sám a umělá inteligence se 
postará o udržení stroje ve vzduchu. 

V módu multiplayer mohou dva hráči letět 
na jednom stroji, každý v jedné roli. Další 


Pomocí generátoru misí si 


jich hráč může vytvořit 
neomezené množství. 


KA-52 Team Alligator 
Vedle skvělé grafiky a strhující hry nabízí na 
seznamu předností také velení dalším pilotům. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 
Jak Gunship! poletí na vašem PC: 


B Testovací systém Pll 266, 
32MB RAM, bez 3D karty 


640 x 480 


Nevypadá nejhůř, 
ale textury a polygony se déle 
vykreslují. 


jn 6 ae 


ROM 
U 6 


Pole a údolí ustupují 
řekám, pahorkatinám 
a rozstříleným městečkům. 


možností je létat kooperativně a v módu 
deathmatch má Gunship! také co 
nabídnout. 

I když kampaně umožňují vyžití 
a trochu toho žonglování s dostupným 
arzenálem v předem daných misích, 
nejlepší vlastnosti Gunship! se projeví 
v módu Fly Now. Ocitáte se přímo 
uprostřed malé války a akce se na vás řítí 
ze všech stran, protože pozemní síly to 
do sebe sypou o sto šest. Skvěle 
vymodelované krajiny ukrývají pěchotu 
s mobilními protiletadlovými střelami, 
hlídkující tanky a protiletadlové baterie. 
Ve spojení s kakofonií digitálního 
radiového provozu, skvělým 3D enginem 
a velmi rychlou akcí skýtá Gunship! 
skutečné herní potěšení. Možná, že hra 
neskýtá tolik detailů jako konkurence, ale 
škála obranných a útočných taktik, kterou 
musíte zvládnout, abyste zůstali naživu 
uprostřed palby, jistě stojí za zkušební let. 

Gunship! neposouvá hranice 
vrtulníkových simulátorů do nových 
poloh. Přesto, že postrádá některé 
ozdobičky a drobnosti, které například 
KA-52 Team Aligator má, vynahradí vám 
vše hrou ve virtuálním prostoru, na kterou 
si vytvoříte tím větší závislost, čím víc ji 
budete hrát. 

DEAN EVANS 


Gunshipl vypadá nejlépe, 
když ho pohání 3D karta se spoustou 
RAM, a také běží mnohem plynuleji. 


ME Testovací systém Pll 450, 
64MB RAM, Voodoo3 (16MB) 


Díky systému termálního zobrazování může Apach plnit bojové úkoly i v hodině duchů. Z pozic pilota i operátora 
zbraňových systémů můžete díky přístrojům v infračerveném spektru vyhledávat, označovat a ničit cíle stejně jako za 
denního světla. Jelikož má tento stroj sloužit jako podpůrný prostředek pozemního boje, je v noci mnohem méně 
zranitelný (jako ostatně všechny bitevní mašiny). Většina misí Gunship! se však odehrává za denního světla. Tento 
nedostatek realizmu však připadá na vrub faktu, že hra je mnohem zábavnější za plného slunečního svitu. 


V pozici operátora můžete 
využívat zaměřovací systém 
přímo v přilbě. 


ČTYŘI 
HELIKOPTÉRY 
ZA CENU JEDNÉ 


Na rozdíl od 
konkurence 
přináší Gunship! 
čtyři stroje. Takže 
vedle 

AH-64D mají 
fanoušci rotorů 
šanci vyzkoušet 
vlastnosti 
podobných strojů 
od Westland, 
Eurocopter Tiger 
a Mil-28 Havoc. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Nabit 
moderními 
militariemi 


E Arkáda 
i simulátor. 


M Skvělý. 


E Obdařen 
interaktivním 
tréninkem. 


E Průkopníkem 
v technologii 
helikoptér. 


E Nepřeberným 
zdrojem misí. 
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Zdravíčko, PC 
Koumáci! Jste super 
časopis a s čistým 
svědomím můžu říci, 
že si plným právem 
zasloužíte JEDNIČKU, 
ale dost mi chybí 
více informací a testů 
nového hardwaru. 
Přeji vám hodně 
štěstí a držte se. 
Schumi 3 
as Stanislav Bareš 
Děčín. 


Ahoj Schumi - 
nápaditá přezdívka, 
kterou každý 
milovník 
automobilových 
simulátorů musí 
ocenit. Hardware 
číslo co číslo doplácí 
na přetlak klasických 
materiálů. Jeho 
rubrika se však již 
připravuje, postarat 
by se o ni měl Tomáš 
Suchomel, který už 
na nás, za ten dlouhý 
prostoj, právem 
trochu zahlíží. Jinak 
díky za Tvou 
podporu, děláme co 
umíme! Jo, a taky se 
nám líbil Tvůj rukopis, 
jen tak na okraj... 
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UNREAL TOURNAMENT 
HRAJEME ZA PENÍZE... 


2cP* 
| EYOLVA 


ROLLCAGE 
STAGE 


HVĚZDNÉ VÁLKY 
VE FANTASTICKÉ 3D STRATEGII 


Pane, mohl bych dostat 


Smrt je zpátky na silnicích 
transfuzi“ js 


a reportáž uvnitř... % 


MILY PC GAMERE! 
Moc se mi líbí Tvůj časopis. Časopisy 
čtu teprve čtvrt roku, ale už o nich vím 
dost. Ze začátku jsem kupoval Level, 
ale ten stál za prd, a nakonec jsem 
došel k PC GAMERU. Mrzí mě, že není 
v PC GAMERU plná verze hry, moc 
bych to ocenil. Líbilo by se mi taky, 
kdyby tam byl plakát, protože je 
sbírám. A chtěl jsem se zeptat, jestli 
seženu nějaký starší počítač, aspoň 
Pentium 350, kde ho koupím a kolik 
stojí. Chtěl bych vám moc poděkovat 
za dobrý časopis. Jste skvělí. 
Ahoj a předem moc díky! 
Vladimír Valenta, Frýdek-Místek 


Vladimíre...! 
Náš kolektiv pracuje v časopisech již 
více než deset let a už o nich nechce 
nic vědět! Tak to vidíš... Dopisy, 
jako je ten tvůj, nás vždy 
naplní optimismem. 
Zatím si ale PC GAMERU 
musíš cenit bez plné 
verze hry 
a současně vzít 
v úvahu, že Ti ji 
možná nikdy 
nepřinese. 
Plakát? Žadatelé 
o něj jsou stále 
v menšině, což je 
možná dáno i tím, že 
ve stále větší míře 
oslovujeme dospělejší 
čtenáře. V budoucnu je 
ale možné cokoli. Počítač 
takříkajíc z druhé ruky Ti radíme 
vybírat opatrně, aby Tě někdo 
nevzal na hůl. Možností nemáš 
mnoho - inzerát nebo bazar. 
Doporučujeme spíše tu druhou, 
kde je šance, že Ti - v některých 
případech - poskytnou při 
koupi Tvého nového 
elektronického přítele 
i záruku na jeho vybrané 
součástky. S cenou 
počítej mezi 15 000 
až 25 000 Kč. 
Úplně nejlepší by 
však bylo, kdyby 
jsi dal při koupi na 
radu někoho, 
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Chcete si postěžovat? Milujete nás, nebo 
nenávidíte? Myslíte si, že jsme hlupáci? 

Napište nám to. A pěkně naplno. 

Adresu už určitě znáte: PC GAMER, Naskové 3, 
150 00 Praha 5, nebo je k dispozici veřejný 
redakční e-mail: redakce © pcgamer.cz 


komu nejen důvěřuješ, ale kdo má 
počítače v malíčku. 
S pozdravem 
Tvá redakce 


ZDRAVIM VAS VSECHNY! 
Měl bych pár otázek. 
1. Budete uvádět někdy cheaty na 
CaC Tiberian Sun? 
2. Dáte někdy do PC GAMERU nějaké 
plné hry? 
3. Budete zase uvádět ceník her? 
4. Uvedete návod na hru C8C Tiberian 
Sun? 
5. K předplatnému na rok by mohla 
být hra dle vlastního výběru do 
1600 Kč! 
6. Na CD 05/2000 nebyl WinAmp 2.4. 
7. Chtěl bych více recenzí na realtime 
strategie. 
8. Uvedete někdy návod na Aliens vs 
Predators? 
9. Mohu se zeptat, zda ještě seženu 
hru Midtown Madness? 
10. Mohly by na CD GAMERU být 
cheaty přeložené? 

Ahoj! Váš stálý čtenář a pařan Tim. 


Ahoj Time, 

cheaty na CD GAMER budou zatím dál 
v angličtině, ale na Tiberian Sun se tam 
určitě časem nějaké objeví. S návody je 
trochu potíž, protože se nám na ně 
nedostává místo. Padlo tedy 
rozhodnutí, že je přesuneme na adresu 
www.pcgamer.cz. Měly by se tam začít 
objevovat asi od poloviny května 

a Tiberian Sun bude jeden z prvních. 
Pokud by sis přál víc recenzí na RTS, 
měl bys tlačit spíše na vývojáře her. 

Z tohoto oboru píšeme snad o všem, 
co se vydá. Hra Midtown Madness je 
podle našich informací stále 

v obchodech JRC. Místo ceníků vložila 
firma do tohoto čísla PC GAMERU 
aktuální katalog. 


AHOJ IVANE, 
PC GAMER je moc fajn, ale i když bude 
mít příště tři CD (bude to Contactel, 
Volny.cz anebo World On-Line?), bez 
plných her nemáte šanci obstát. 

1) Udělali byste mi velkou radost 
v případě, kdybyste se snažili 
uveřejňovat také jiné demoverze než 


konkurenti - například na 
www.avault.com najdete dema NHL 
a NBA od Foxu či jiné. 

2) Ještě k těm plným hrám - 
neříkejte, že když stojí Soul Reaver tři 
stovky, nedokážete si u autorů 
vydobýt licenci - zvláště od těch Britů 
mě to štve: když připustili snížení cen 
nových her, tak by jim nemělo vadit 
umístění plné hry na CD. Alespoň to 
zkuste. 

3) Jinak fajn, jenom kdybyste 
občas zavřeli L. P. Fishe do akvárka, 
začíná mě pěkně štvát. 

Alessandro Tortellini, 
tortellinieatlas.cz 

P. S. Ještě bude lasagne©atlas.cz 
a spaghetti©atlas.cz!! Zatím mimo 
provoz. 


Ahoj příteli! 

Děkuji Ti za pozdrav a koneckonců za 
upřímnost, s jakou jsi přednesl svou 
„povzbudivou“ vizi. Možná v příštích 
letech padneme pod tíhou 
konkurence, ale i tak nás bude alespoň 
hřát čisté svědomí, že jsme se jako 
jediní pokusili vydávat časopis bez hry, 
a nikoli hru s časopisem. Myslíme, že 
nikdy není na škodu si tento fakt 
uvědomit. Na Tvé poznámky k absenci 
plné hry v PC GAMERU by se dalo 
snadno kontrovat - když dnes hra stojí 
pouhá „tři kila“, je opravdu tak zatěžko 
si ji koupit? Nikdo z nás nechce být 
ironický, ale já ani moji kolegové se 
nemůžeme zbavit dojmu, že ve chvíli, 
kdy naši lidé mohou něco vyškudlit, 
byli by schopni prodat i vlastní matku. 
Dovolím se podělit o vlastní skromný 
názor - pokud by časopis jako 

PC GAMER neměl přežít bez plné verze 
hry, bylo by to smutné vysvědčení pro 
nás jako pro redakci, ale stejně tak i pro 
hráče jako pro populaci ochotnou 
akceptovat cokoli, jen když to bude mít 
zadarmo. Velice si cením, že 
v současnosti dostáváme stále více 
dopisů od dospělých čtenářů, v jejichž 
případě je plná hra to poslední, co je 
zajímá. Neboť - nevím, jak konkurence 
- naše redakce se PC GAMER snaží 
vytvářet v duchu jeho tradic — v první 
řadě jako ČASOPIS pro ČTENÁŘE, který 
je v této podobě světově 


nejprodávanějším titulem 
o počítačových hrách. Teprve až potom 
následuje všechno to ostatní. Pokud PC 
GAMER v Čechách neuspěje, může to 
být jistěže vina jeho redaktorů, ale dost 
možná i důsledek rozmazlenosti 
českého hráče, jenž za takových 
podmínek v chlapa ještě nějaký čas 
nevyroste. Neříkám, že si naši čtenáři 
nezaslouží něco víc a že tvůj názor 
nemá logiku a v českých poměrech 
opodstatnění. Jako šéfredaktor tohoto 
časopisu se ale nechci dočkat - 
a britský vydavatel by z toho také 
neměl radost - doby, kdy by se titul, 
který považuje více než polovina 
počítačových hráčů planety za prestižní, 
stal ve výsledku přívažkem CD hry. PC 
GAMER má být respektován jako 
časopis - to je hlavní poslání naší 
redakce. 
Měj se, jak nejlépe to bude možné. 
S pozdravem 
Ivan 
P. S. Ktvému prvnímu bodu. Neříkám, 
že vždy, ale přinejmenším stále častěji 
míváme dema, která u konkurence 
nenajdeš. Někdy stačí CD jenom 
pečlivě porovnat. 


Ale já jsem pořád „zavřenej v akvárku“. 
S přicházejícím létem je to jediná 
možnost, jak neleknout. Krmí mě 
přátelé z redakce, kteří vědí, že nejsem 
náročný. Jenom italský těstoviny fakt 
nesnáším. 
L. P. Fish 
VAZENÍ PANOVÉ, 
obracím se na Vás s prosbou. Je mi 
50 let a na stará kolena jsem se začal 
zabývat počítačovými hrami. Po 
zhlédnutí Age Of Empire u nápadníka 
mé dcery mě uchvátila animace, no 
a pak už to začalo. Dokonce jsem si 
koupil vlastní počítač, protože dcera 
ten původní potřebuje při studiích. 
Protože už nejsem nejmladší 
a nemám ten postřeh a pevné nervy, 
zjistil jsem, že mi příliš nevyhovují 
střílečky nebo letecké simulátory 
a také u realtime strategií se někdy 
unavím. Vyhovují mi kolové strategie. 
V poslední době jsem si koupil 
adventuru Posel bohů, abych 
vyzkoušel, jak se adventury hrají. 
Bohužel jsem zjistil, že jsem na ně 
zřejmě hloupý. Mám k Vám tedy 
prosbu, zda byste mi mohli poradit, 
kde sehnat návod k této hře. Pokud 
jej máte, rád ho odkoupím. Píši Vám 
proto, že si kupuji Váš časopis. 
Promiňte prosím, že obtěžuji. 
S přátelským pozdravem 
Evžen Šerý 


Vážený pane, jak byste mohl 
obtěžovat, píšete na správnou adresu. 
Jakmile návod seženeme, poputuje 
přímo k Vám do Plzně. A netrapte se 


s tím, že jste někde „zatuhnul“. To se 
stane každému. Přejeme hodně 
úspěchů při zdolávání úskalí herního 
světa. A klidně zas napište. 


AHOJ PC GAMEŘI, 


Vaše časáky jsou suprový! Kam se na 
vás hrabe Level nebo Score. Mám jistý 
problém. Jelikož vám věřím 
a spoléhám na vás, tak mi určitě tento 
miniaturní problém dokážete vyřešit. 
Právě pařím hru Aliens vs Predators. Je 
to super hra. Udělal jsem to celé za 
Aliena a Predátora, ale za mariňáka to 
prostě nejde. Zakysnul jsem v prvním 
kole. Moc bych po vás chtěl cheaty. 
Pomozte mi se netrápit a dejte do 
„Proti pravidlům“ alespoň kód na 
nesmrtelnost. Na oplátku jsem pro vás 
vymyslel přísloví (a nikdo mi neradil, 
ani máma): Komu se nelení, tomu se 
PC GAMER. 

Jakub Budina 
P. S. Jestli mi opravdu chcete udělat 
radost, můžete mi poslat cheaty na 
R6: Rogue Spear. 
P. S. 2. Vždyť toho po vás nechci tolik. 


Mariňák, Jakube, je podle našeho 
skromného úsudku jakýmsi nepřímým 
stupněm obtížnosti této hry. Spíše než 
trénink si žádá velmi intuitivní přístup. 
Cheaty hledej odteď na CD GAMERU. 
Dříve či později uspěješ. Další přísloví 
už nevymýšlej. (Nebo se poraď 

s mámou. - pozn. Fish.) 

P. S. 2. Nechceš, pravda, ale co ta 
stovka našich věrných, kteří vyslovili 
svou prosbu před Tebou. Jsi v pořadí, 
trpělivost! 


Vážení, po zakou- 
pení nového počí- 
tače jako začínající 
uživatel se zamě- 
řením na hry koupil 
jsem již několik 
gamesových časo- 
pisů. Musím 
konstatovat, že 
kvalita dopro- 
vodných demo CD 
povážlivě kolísá, ale 
Vaše CD v příloze 
čísla 8/2000 funguje 
co do instalací 
demoher zcela 
bezproblémově - 
prozatím jako jediné, 
které jsem zakoupil. 
Jen tak dál, držím 
Vám palce. 
Váš příznivec 
MUDr. jaroslav 
Strnad 


Děkujeme, pane 
doktore. 


VÁŽENÁ REDAKCE 
PC GAMERU! 


Rozhodl jsem se vám napsat, i když tak 
nečiním příliš často. Když jsem poprvé na 
stánku spatřil první číslo vašeho časopisu, ani 
jsem nevěděl, jestli se mi to nezdá. Nemohl 
jsem uvěřit tomu, že se mi do rukou dostane 
tento skvost herních magazínů, a to plně 

v češtině. Zatím jsem mohl pouze závidět 
anglicky mluvícím zemím, kde je tento 
časopis snad vůbec nejprodávanějším (mám 
tedy na mysli především Velkou Británii). 

S vaší prací jsem celkem spokojen, i když měl 
bych několik výhrad. Tak za prvé. Ač si velmi 
vážím práce britských redaktorů, mnohem 
raději čtu články, které pocházejí od našince. 
Nejsem žádný vlastenec, ale kultury obou 
zemí se dosti liší. Takovou recenzi na NHL 
2000 bych od Anglána teda mít nemusel. 
Nejvíce se mi zatím „páčí“ na vašem plátku 
grafika a vůbec design, který se dosti liší od 
českého (trochu upjatého) standardu. Vše je 
hezky seřazeno přesně tak, jak má být. 
Recenze... No, zatím jsou velmi dobré 

a takové taky zůstanou, pokud se vyvarujete 
vulgárností, na které jsem zvyklý z ostatních 
magazínů. K cédéčkům se raději příliš 
vyjadřovat nebudu, neboť je kolem nich už 
dost rušno. Klan mi sice vadí, ale stejně jsem 
neváhal s tím, jaký časák si předplatím na 


tento rok. Tak mě nezklamte. Vaše 
internetové stránky jsou taky celkem 
v pohodě. Trochu jste mě naštvali, když jsem 
na předminulém CD nenašel Hornet Reapera, 
kterého jste tam nějak zapomněli dát, ale 
v minulém čísle došlo k nápravě. No a ještě 
poslední věc. Když jsem si pročítal některá 
starší čísla PC GAMERU, našel jsem v jednom 
z nich článek o tom, že se na netu objeví 
datadisk pro Unreal Tournament zdarma. Tak 
jsem hned šupajdil na stránky UT a zjistil, že 
onen datadisk už je volně ke stažení. 
Problém je v tom, že na internet chodím do 
kaváren atd. a onen přídavek se ani zdaleka 
na disketu nevejde. Tak vás chci poprosit, 
abyste ho zařadili na vaše CD, neboť až tak 
veliký zase není a jistě pro něj trochu místa 
zbude. A když už budete u toho, ani nějaké 
ty mapy do Ouake III by prestiži vašeho CD 
neuškodily. Tak to je asi tak všechno. 
Předem vám děkuji za odpověď. 
Hodně úspěchů 
Jiří Bigas, Jiri.bigas©post.cz 


P. S. Omlouvám se, že píši s diakritikou, 
neboť riskuji, že vám z toho vylezou bludy, 
ale snad to rozluštíte. 


Ahoj Jiří 
Ke grafice už na těchto stránkách mnohokrát 


nějaké to slovo ze strany čtenáře padlo a jsme 
rádi, že v Tvém případě jsme našli spojence. 
Proč se o recenze dělíme s britskými kolegy? 
Důvod není jen ten, že si ceníme jejich 
fundovanosti a stylu, ale především 
skutečnost, že některé recenze žhavých titulů 
se díky tomu mohou k českému publiku 
dostat ve světové premiéře a současně 
napsané na základě zkušeností s jejich plnými 
(nikoliv jen beta) verzemi. Netajíme ani určitou 
satisfakci, že v Tobě máme čtenáře, který necítí 
potřebu být oslovován exhibicionisty. | když 
prototyp Mirka Dušína se mezi námi 
nevyskytuje. Jsme však přesvědčeni, že náš 
časopis není natolik bez fantazie, abychom si 
museli mezi řádky honit triko výrazy ze „čtvrté 
cenové“. Nejeden z nás má navíc slabost spíše 
pro trefně podaný „killing joke“, jemuž se ani 
stovka podbízivých vulgarit nikdy nevyrovná. 
CD je skutečně téma, které se stále přetřásá — 
ani teď ještě není všechno úplně jasné. 
Vlastně, něco přece - stále je tu co zlepšovat. 
To je současně odpověď i na Tvé prosby. 
Budeme se snažit, aby jsi se jejich naplnění 
dočkal nejenom ty, ale všichni, kteří nám věří. 


P. S. Severin není „Anglán“, ale Čech jako 
poleno... Exotickým ho dělá pouze jeho 
přezdívka, kterou podědil po kytaristovi jedné 
kultovní kapely se šamankou Siouxsie v čele. 
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GAMER SNAP 


Tento měsíc se 

ve sklepích našich 
čtenářů našlo několik 
skutečně kvalitních 

a vyzrálých snapů. 


SnuTĚž 


Každý měsíc vyhrají nejlepší snapeři jedno ze 
sexy triček, která máme pečlivě ukrytá někde 
v redakci. Ještě pořád máme dostatek triček 
Ouake III Arena a Daikatana (když stále ještě 
není hra). Pokud nám ovšem nezašlete svoje 
plné jméno a adresu, tak potom máte místo 
výhry smůlu. 


- AFEICE 
(e] ř 


ol UAI 


Tak dlane se Ivan ore ra (DISCO) a Radek 
Hromník (choros zx) oddávali deathmatchovým 
radovánkám, až se jim povedlo teleportovat 
Ouake do šálku s kávou. Moc by nás zajímalo, 
jak to asi jinak vypadá u nich v kanceláři. 


Tohle je asi jenom začátek povodně, která se k nám určitě přivalí v podobě záplavy snapů ze The Sims. Když jsme ale viděli, k čemu je schopen 
nebohé Simy donutit Kieron, zakázali jsme mu účast v této rubrice. Gary Jenkins (vlevo) zjistil, že k stáří jeden z jeho Simů zdětinštěl, zatímco 
Mike Shellshear (vpravo) svému nešťastníkovi vytočil hlasitost na hudební aparatuře do nejvyšších poloh, takže došlo k politováníhodné události. 
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Takže pěkne popořadě. První snap, ukázku svého retušérského umění ve FIFA 2000, nám zaslal John Hearn. Druhý snímeček je 
ze Superbike 2000 a Radek Volák tvrdí, že ho takhle vysoko katapultoval stroj ležící na trati v Kyalami. Ale kde se tam vzal ten 
druhý závodník? Třetí v pořadí, z vděčné snapovací hry Hidden 8 Dangerous, nám poslal Jiří Břešťál z Kladna a sám si ho nazval 
„Nacisti jdou do nebe“. Asi proto, aby je pak mohl poslat tam, kam patří - do pekla. Poslední ze hry Indiana Jones And The 
Infernal Machine je od Eoina Bradleyho a ukazuje, v čem tkví podstata problémů odvážného archeologa. 


Ale já 
jsem se ho ani 
DOST) 


POŠLETE 
SVŮJ SNAP 


Jsme rádi, že 
nám píšete. Ale 
budeme ještě 
radši, když nám 
pošlete své 
obrázky. 
Můžete použít 
program 
Hypersnap, 
který se nachází 
na CD GAMER. 
Název souboru 
vytvořte podle 
vašeho jména 
(např. 

D HŮLKA.JPG). 
A neposílejte 
nám BMP sou- 
bory. Jsou velké 
a trvá dlouho, 
než je pošlete 
e-mailem. 
Pomocí Paint 
Shop Pro (také 
na CD) je pře- 
veďte na JPG. 
Pošlete své zá- 
běry na disketě 
na adresu 

PC GAMER, 
Naskové 3, 
150 00 Praha 5 
a označte 
heslem SNAP. 
Nebo na 
adresu: redakce 
©pcgamer.cz 


Takto vyvádí Greg Moniz se svým prknem po nocích v Supreme 
Snowboarding. Uznáváme, že na tom záběru vlastně nic není, ale když je tak 
krásně romantický a vymyká se všem obvyklým krvavým střílečkám, 
záchodovému humoru a vůbec, je to prostě něco úplně jiného. A hlavně 
nemá nic společného s Rossovým plnovousem, který si marně pěstuje. 


L 
JANO 


“ VM M ovn, 


NADĚJE UMÍRÁ POSLEDNÍ 


Jezdci našeho čtenáře Petera Reislera v GP 500 jsou skutečně nezdolní 
závodníci. Jeden z nich hrdinně nasedá na torzo motocyklu a snaží se 
doběhnout do cílové rovinky, zatímco druhý v rohu nahoře zvedá svůj 
imaginární stroj a po zjištění, že je stále schopen závodu, ho otáčí 

a doufá, že brzy uvidí kostkovanou vlajku. 
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PET 


Vyslali jsme Aj stopaře, aby prošel zbytek FF VIII. 


NÁVODY 
NÁVODY- 


FANTASY VII 


Fa Vítejte u dokončení našeho rozsáhlého návodu 
doplahočiiažnasemý | DO FINAL FANTASY VIII. Nepřátel se nelekejte 


kraj světa Final Fantasy 


Vila vám, kteří jste uvízi | A Na Množství nehleďte — pěkně se usaďdte 


někde v půli cesty, 


podáváme pomocnou | U klávesnice a hurá na věc. TIM CANT 


ruku. Současně jsme se 


zohnat 8 i BALAMB GARDEN BALAMB GARDEN Sestupte do podzemí a pobijte 
„jděte“ a „zabijte“. Najděte most ve třetím patře Vratte se do sirotčince a promluvte pomocníky Dr. Odineho a jeho 
PO Ukovém hěrolekémm a jděte skrze zahradu jihozápadním si s Edeou. Severně od sirotčince je samotného. Až dorazite do 
výkonu (ano, ano, směrem k sirotčinci. skupina ostrovů. Ignorujte kontinent doktorovy laboratoře, budete 
potvrzují - pozn. Tomáš Promluvte si s Edeou a rychle se 20. se třemi útesy a soustředďte se na muset svést další boj s několika 
FM jse ted nediáme vraťte do ošetřovny. ostrovy tvořící kruh. Loď White nepřáteli. Výtahem ve středu 
zasypat vašimi děkov- Seed je nedaleko, najděte ji. 60 mistnosti vyjeďte do druhého patra. 
nýrni dopisy. Případně TRABIA CANYON = Prozkoumejte jia následujte Zone Poražte Esthariany v boji 
žádostmi o další rady. Je čas na další snový úsek. Určitě na lodní můstek. Až narazíte na prozkoumejte ovládací panel 
KATE LITTLE 10 věnujte pozornost rámečku „Je to vůdce, promluvte s ním a vraťte se napravo a pak se vydejte zpátky 
na draka"“, kde najdete několik rad, do zahrady. Směřujte k Fisherman's dolů. Projděte dveřmi vzadu. 
jak vyzrát na ukrutného draka. Až Horizon a vyzvedněte Rinou 
to budete mít za sebou, zvolte z ošetřovny. Po chvilce laškování ESTHAR CITY 
druhou možnost a podstupte se vydejte dozadu. Nastupte do auta a popovídejte si 
druhou konfrontaci s drakem. 30 s Odinem. Z paláce odejděte 
ESTHAR směrem dolů a doprava k výtahu. 
Dejte se k jezeru. Až se dostanete 70  Opusťte Esthar City a běžte k Lunar 
na místo, postupte o obrazovku Gate. Vstupte do komplexu 
výš. Vyšplhejte na zkamenělinu a pohovořte si s dívkou. Jděte za 
a pokračujte dál po stezce až Estharianem do kaple a svolte si ji 
k útesu. Skočte dolů a postupujte vzít. Vraťte se do Esthar City jako 
po zasněžené cestě k severu. Držte Zell. V Odinově laboratoři vyjedďte 
se stále vlevo, dokud nenarazíte na výtahem a setkáte se s ním. 
Abandona, pak se s ním dejte do Z Odinovy laboratoře se vydejte 
40 boje. Po boji pokračujte o tři obrazovky doprava, až 
severovýchodním směrem dorazite k dálnici. Projdete kolem 
a prozkoumejte pozadí. Vyšplhejte — 80 dvou nápisů „Left Side“ a „Right 
do otvoru. Vydejte se doprava Side“. Na křižovatce pokračujte 
a vejděte do dveří na vzhůru a vystoupejte po schodech 
severovýchodě. Projděte dveřmi, nalevo od vás. Jste v centru města. 
až výtah zastaví. V pozadí byste měli vidět 
prezidentský palác. Počkejte na 
LUNATIC PANDORA Pandoru. Než se dostanete do 
LABORATORY Pandory, budete muset porazit 
50 Další snová záležitost. Promluvte se několik galabadianských vojáků. 
strážnými a vyvolejte boj. Až Vyběhněte po schodech nahoru 
zvítězíte, sjeďte výtahem napravo 90 a použijte modrý výtah, označený 
do přízemí.Projděte východem „02". Jděte dál a na křižovatce se 
vpravo a vraťte se do laboratoře. dejte vlevo. Pokračujte, dokud 
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nedojdete k červenému výtahu 
s označením „03"“, kterým sjedete 
zpět do haly. Jděte vlevo a nastupte 
do zeleného výtahu „01“. Jděte na 
sever a vyberte si severní cestu, 
která vás vyvede z Pandory. 


LUNAR BASE 

Vyzvedněte Rinou a následujte 
Pieta do Med Lab. Pošlete Rinou 
do komory. Před Med Lab 
stoupejte vzhůru, dokud nedojdete 
do kontrolní místnosti. Prohlédněte 
ovládací panely vpravo nahoře 

a promluvte si s Pietem. Vyberte 
druhou možnost a zeptejte se, kde 
je Ellone.Vyjděte po schodech 
nalevo a pokračujte dále chodbou. 
Promluvte s Ellone a jděte do Med 
Lab. Vraťte se do kontrolní 
místnosti a zkontrolujte panel. 
Sledujte Rinou do šatny a ve 
skříňkách najděte Sguallův skafandr. 
Dojděte ke vzdušné výpusti vlevo 

a pokračujte do popředí, jakmile se 
výpust uzavře. Vraťte se do 
kontrolní místnosti a se všemi si 
promluvte, s Ellone nakonec. 
Vydejte se doprava k výtahu, 
kterým sjedete dolů. Pokračujte 
doprava k únikové kabině. 
Nastupte do ní. Abyste v mezihře 
zvítězili, musíte mačkat klávesu 
„action“ tak, abyste viděli Rinou ve 
středu obrazovky. Udržte ji tam, 
dokud nevyprší čas a vy nezvítězíte. 


RAGNAROK 


Prohlédněte si panel vlevo 
a uzavřete vzduchovou výpust. Pak 


NÁVODY 


PROTI, 
PRAVIDLŮM 


LEGO ROCK RAIDERS 


Fishova cena, kterou jsme ve 
spojitosti s touto hrou 
založili, je neuvěřitelně 
populární. Dokonce i Fish ji 
hraje. Nikdy by to ale 
nepřipustil. Přišli jsme na to 
pouze díky tajnému průniku 
v maskáčích a kuklách na 
jeho hard disk. Pokud je vám 
třeba čítů, v hlavním menu 
naklepejte kódy: 

LRRWARP: všechny úrovně; 
LRRMONTY: z malých 
mužíčků se stanou kamenné 
příšery; 

LRRVE: nabídne všechna 
vozidla. 


Je to novinka, takže mnoho 
čítů zatím není k dispozici. 
Možná vás ale navnadíme 
malým předkrmem. Hlavní 
chody budou následovat, 
jakmile se podaří otevřít 
spižírnu. Všechny zbraně 
a nezranitelnost získáte 
stiskem kláves 
Shift a FLO 
a napsáním 
kódu „give 


JE TO NA DRAKA 


Existují dva způsoby, jak porazit draka v Trabia Canyon. První spočívá 
v jednom stisknutí klávesy Attack, aby Laguna máchl čepelí. Potom okamžitě 
zaujměte obraný postoj, abyste mohli blokovat drakův útok. Až Laguna 
útok odrazí, ať znovu zaútočí. Takhle pokračujte, dokud to drak 
nezabalí. Druhý způsob je trochu tupý, ale stejně efektivní. Prostě 
tlučte do klávesy Attack jak nejrychleji můžete a drakovy útoky 
blokujte. Snadné. 


pokračujte vzhůru, dokud 
nedojdete k mimozemšťanům. 
Držte se vpravo a sejděte po 
schodech. Zabijte fialového 
mimozemšťana a projděte dveřmi 
nalevo. Vyhněte se červenému 

a odejděte dveřmi vlevo. Zabijte 
druhého fialového mimozemšťana, 
vraťte se k červenému a taky ho 
oddělejte. Projděte dveřmi na jihu 
a vystoupejte po schodech. Zabijte 
dalšího červeného a vraťte se dolů 
do prvního 


patra. é = 
Projděte o 


dveřmi 
v pravém horním rohu, 
odstraňte zeleného 
vesmířana a vraťte se do místnosti 
s prvním červeným. Zahněte 
dvakrát doleva a zabijte druhého 
zeleného. Projděte levými dveřmi 
a pošlete žlutého na onen svět. 
Vratte se k místu, kudy jste vešli, 

a zabijte posledního šmejda 

z vesmíru. Jděte zpět tam, kde jste 
našli druhého zeleného 
mimozemšťana a sjedte výtahem, 
který hlídal. Jakmile Rinoa odejde, ji 
vraťte se na palubu Ragnaroku. M 


| 
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NÁVODY 


PROTI, 
PRAVIDLŮM 


MIGHT AND MAGIC VI 
Jistě. Pořádná dávka tipů 
pro M82 MVI. 


B Podle tohoto návodu si 
dopomůžete k 9 999 999 
zlaťákům. Jakmile najdete 
místo ztracených zásob 


obelisků, zjistíte, že poklad 
čítá 250 000 zlaťáků. 
Otevřete a zavřete poklad 

a zjistíte, že jeho hodnota 
vzrostla o 250 000 zlaťáků. 
Pokračujte, dokud hodnota 
nedosáhne 9 999 999 
zlaťáků. Má to ale háček. Trik 
umožňuje chyba ve verzi 
1.0. Ve verzích 1.1 

a pozdějších nefunguje. 

M Zbraní není nikdy dost, 
takže věnujte pozornost 
silným nepřátelům, protože 
mají sklon odhazovat mocné 
zbraně... 


Ultimeciinu první podobu je snadné 
porazit, takže toho využijte k přípravě 
vašich postav na další fáze boje. Teď na 
vás zaútočí Griever. Od této chvíle jsou 
vám Guardian Forces k ničemu, takže se 
s nimi nezdržujte. Místo toho použijte 
kouzla Meltdown a Renzokukens. 
Ultimecia se nyní spojí s Grieverem. 
Používejte nadále stejnou techniku, ale 
moc se neloudejte, jinak se objeví dva 
Helixové. Poslední boss se skládá z True 
Ultimecie a její dolní poloviny. Až se její 
dolní polovina objeví, vytáhněte z ní co 


E> | Pokračujte do pilotní kabiny z kabiny výtahu, jděte doleva. 


a odstartujte. Sorceress Memorial 
je na estharianském kontinentu, 
jižně od Lunatic Pandora 
Laboratory. Běžte v komplexu do 
levého horního otvoru, kde 
zachráníte Rinou. Vraťte se na 
Ragnarok a řiďte ho k sirotčinci. 
Jděte za Angelem ke květinovému 
lánu. Zpátky do sirotčince, tam 


potkáte Edea a vydejte se na Esthar. 


ESTHAR CITY 


Vydejte se do prezidentského 
paláce. Jakmile Sguall vystoupí 
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Promluvte s prezidentem a odleťte 
s Ragnarokem na jihovýchod 
oblasti, kde na Tear's Point najdete 
Lunatic Pandora. Vlefte dovnitř. 
Promluvte s kýmkoli, kdo je 

u řízení, a vyjeďte výtahem vzadu. 
Zamiřte k východu a odejděte. 
Následujte dvojici do interiéru 
Pandory. Než se na další 
obrazovce vydáte doleva, jděte 
nahoru. Pokračujte k zelenému 
výtahu „01". Od Save Pointu jděte 
na sever a bojujte s Mobile Type 8. 
Jakmile ho porazite, tak uložte. Pak 


nejrychleji kouzlo Apocalypse. Zničte ji 
a pak se dejte do zbytku. Jakmile 
domluví, můžete jí zasadit poslední ránu 
a navždy ji porazit. 


pokračujte na setkání se Seiferem. 
Po boji opusťte místnost. Po 
žebříku vyšplhejte nahoru a vydejte 
se doleva na vrchol. Z vrcholu 
doprava a na další obrazovce vlezte 
do otvoru. V boji poražte Addela 

a nenechte Rinou zemřít. 


COMMENCEMENT 
ROOM 


Zamiřte ke dveřím vzadu a zabijte 
Sorcerery. Vydejte se nahoru, 
zahněte doprava a znovu vzhůru. 
Miřte k severu a jděte k portálu 
vlevo nahoře. Najděte Ragnarok 
a odleťte do pouště Kashkabald. 
Hledejte portál na severozápadě. 
Pak se vydejte do Ultimeciina 
zámku. 


ULTIMECIA"S CASTLE 


Rozdělte se na dvě skupiny. Hlavní 
skupina by měla pokračovat na 
sever a po schodech nahoru, kde 
najde Sphinxsaura. Porazte jej 
a pokračujte dále po schodech 
nahoru. Ignorujte dveře před vámi 
a jděte doprava. Vstupte do dveří 
na jihovýchodě. Běžte doprava 
a dolů po schodech. 

Pokračujte dveřmi v pozadí 
kolem zeleného Switch Spot. 
V aalerii si prohlédněte všechny 
obrazy. Pak se vratte k velkému 


OMEGA POWER 


obrazu vlevo v prvním patře. 
Prohlédněte si jej a vstupte do 
Vividaria, Intervigilia a Viatoru 

v tomto pořadí. Nyní by se měl 
objevit Trauma. Po boji pokračujte 
dozadu a projděte dveřmi. Dále 
najdete Switch Spot, pomocí 
něhož se přepnete na druhou 
skupinu. 

Vyběhněte po schodech 
nahoru a do dveří na severu. 
Vylezte na lustr. Spadne a vy se 
ocitnete v Grand Hall. Prohlédněte 
si otvor v zemi, kterým se 
dostanete do vinného sklepa. 
Zabijte Tri-pointa a vraťte se do 
240 Grand Hall. Projděte dveřmi 
v pozadí. Pomocí Switch Spot se 
přepněte na hlavní skupinu. 
Projděte dveřmi před Switch 
Spotem k Floodaate a dále dveřmi 
vlevo do sklepení a vezměte klíč 
z kostlivcovy ruky. Zabijte rudého 
obra a vraťte se k Switch Spot 
u Floodgate. Přepněte na druhou 
skupinu. 

Vstupte do dveří vzadu 
a jakmile budete v kapli, 
vyběhněte po schodišti v pravé 
části obrazovky. Přejděte dřevěný 
most a zdvihněte objekt. Jděte 
zpět k Switch Spot a přepněte. 
Vraťte se opět k Floodgate 
a prozkoumejte kanál na 
obrazovce vpravo, kde najdete 
Armoury Key. Vstupte do 
260 Armoury a zabijte Gargantua. 

Přepněte na druhou skupinu. 

Z nádvoří jděte o jednu 
obrazovku zpět, dejte se vlevo ke 
dveřím, na druhou stranu chodby 
a dveřmi na jejím konci se vraťte 
zpět. Znovu vyjděte po schodech 
a pokračujte doleva ke dveřím do 


230 


250 


270 


280 


290 


Western Stairway Hall. Sestupte 
po schodech vlevo a projděte 
kolem Switch Spot do dveří. Na 
další obrazovce postupujte 
dozadu a v Elevator Hall si vyberte 
levý Switch Spot. 

Od Floodaate vylezte po 
schodech vlevo do levého otvoru 
a kolem ukládacího bodu. 
Nastupte do výtahu a přepněte na 
druhou skupinu. Vyjedete do 
druhého poschodí. Postupujte 
vlevo do Storage Room. 
Rozhlédněte se a najděte 
Floodgate Key, vraťte se do 
výtahu a přepněte. S hlavní 
skupinou jděte zpět až 
k Floodaate. 

Dvakrát prozkoumejte spínač 
vedle dveří nalevo, abyste vypustili 
všechnu vodu. Dál pokračujte ke 
Courtyard a hledejte lesklý 
předmět ve fontáně. Seberte 
Tresure Vault Key a vraťte se do 
Grand Hall. Použijte pravý Switch 
Spot a přepněte. Z Elevator Hall se 
vraťte o jednu obrazovku zpět do 
tmavé chodby. Hledejte dveře 
vlevo a v trezoru otevřete rakve. 
Zabijte Catoblepa a jděte zpět do 
haly. Projděte dveřmi na severu, 
dál přes nyní stabilní lustr a do 


310 


320 


330 


300 dveří na druhém konci. Najděte 


Krystu a jděte zpět ke Switch Spot 
v hale. Pokračujte do kaple 

a vystoupejte po pravém 
schodišti. Přejděte dřevěný most 
a jděte do dveří vlevo. Sledujte 
točitý chodník vzhůru až 

k houpajícímu se zvonu. Postavte 
se na okraj proti římse, ke které se 
zvon houpá. Pomocí klávesy 
„Action“ přeskočte na zvon. 
Otvorem na římse se dostanete na 
balkon Clock Tower. Zabijte 
Tiamata, vraťte se do Clock Tower, 
skočte na zvon a po točitém 
chodníku vylezte až nahoru. 

Když se bude chodník dělit, 
dejte se na jih. Přeběhněte po 
ručičkách ciferníku, sešplhejte po 
žebříku a jděte doprava k dalšímu 
žebříku, po kterém musíte 
sešplhat dolů. Shromážděte všech 
šest postav a vstupte do 
Ultimeciiny místnosti. Je to 
poslední bitva. Návod najdete 
v rámečku „Jde do tuhého“. 

Jakmile porazíte Ultimecii ve 
všech jejích podivuhodně 
krásných podobách, můžete 
dopřát svým krví zbroceným 
rukám odpočinku a zhlédnout 
závěrečnou videosekvenci. 
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Go s krizí osobnosti“ Zeptejte se orákula! 


I-ťing (Kniha proměn) 

Desattisíc vecí / inOens Banská Bystrica; 
Minimální konfigurace: Pentium, Win 9x, 
16 MB RAM, 95-120 MB HDD, SVGA, 
CD-ROM 4x 

Internet: i-tingebb.psg.sk 


multimediálního image využil jenom důvěrně 
známý křemíkový nosič, jinak si hoví 
V papundeklové krabičce s orientálními 
motivy, takže na sebe mezi desítkami dalších 
datových disků okamžitě upozorňuje jako 
příjemný solitér, jenž našel odvahu a přenesl 
nejstarší filozofický traktát lidského rodu z „měkké“ 
řeči dálnovýchodních metafor do zóny „tvrdé“ 
computerové jednoznačnosti. Pokud se však 
zbavíme západních předsudků o tom, čemu 
z východního světa smíme (či naopak nesmíme) 
zreformovat tvar, hnedle zjistíme, že Kniha proměn 
(Iing) se jako z udělání hodí pro 
interaktivní počítačovou seanci, neboť stojí 
a padá s dialogem, konstruktivním 
a hlavně intenzivním. S rozhovorem typu 
on the road: vždyť zrovna zen-buddhismem 
fascinovaná beatnická vlna používala tento 
způsob komunikace s všehomírem často 
a ráda, jak dokládají reportáže Kena 
Keseyho. I ti nejzavilejší motorkáři z klanu 
Pekelných andělů prý jihli jako batolata, 
když viděli, jak si slavný autor Přeletu nad 
kukaččím hnízdem tyká s vesmírem. 
Banskobystričtí nadšenci sdružení 
pod příhodnou sinologickou hlavičku 
(v „deseti tisících věcech“ spatřovala stará 
Čína inventář veškerenstva mezi nebesy 
a zemí) zrealizováním projektu nápaditě 
zpopularizovali unikátní zápis 
předkonfuciánských představ o světě. 
Jádro slovenského programu představuje 
český překlad Hingu, jehož kořeny 
V porovnání s evropským kontextem sahají ještě do 
éry střední doby bronzové, a pavučinu komentářů 
k němu. Před šesti lety se o obojí navzdory 
nebetyčným filologickým úskalím zasloužil 
univerzitní profesor Oldřich Král. Softwarové 
spřažení jednotlivých vrstev a dodatků knihy 
umožňuje skvěle pochopit jejich informační 
a básnivý chorál - a využít je pro niterný kontakt 
s textem. Nejen čtenářský. Více než nositelka 
E vek ohtar 9 komentáře řek alate A ora 
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kosmogonického mýtu totiž tato perla 
z osmnáctého věku před Kristem 
proslula jako orákulum, jež podobně 
jako západní tarotový systém člověka 
orientuje do budoucna. Stejně tak jako 
při vykládání tarotových arkán se 
nicméně předpokládá, že umíme 
posloupnost získaných znamení 
soustředěně interpretovat, což v tomto 
případě musí zvládnout tazatel sám, 
nikoli promiskuitní psycholožka 
v rouše vědmy, která za bakšiš klidně 
hýčká nebožákovu ješitnost, i když 
k tomu nemá sebemenší důvod. 
Věštecké schopnosti I-ťingu 
jsou dány soustavou šesti čar 
ztělesňujících nebe, člověka a zemi, 
které mohou nabývat celkem 
čtyřiašedesáti (26) variant. Roli při 


= 


RHHHRE 


TL 


jejich skládání hraje dualita základních sil jin a jang 
a pochopitelně pořadí a klíčová místa. Kdysi se 
k oněm hexagramům dospívalo komplikovanou 
manipulací se stébly řebříčku obecného, který 
neroste všude, a tak si západní obdivovatelé knihy 
celou proceduru raději zjednodušili na vrhání tří 
totožných mincí: ze čtyř možných kombinací lícové 
a rubové strany pak určují skladbu čar. Vzhledem 
k tomu, že se tento vrh nestal součástí virtuálních 
schopností programu, budou ortodoxní pařani 
zřejmě notně prskat, že se producent nezmohl ani 
na generátor náhodných čísel. A právě v tom se 
ukázkově projeví jejich euroamerická připitomělost, 
poněvadž cizokrajný věštecký rituál rozhodně počítá 
i s nefalšovaností prožitku, v našem případě 
s vnímáním niklového tepla konvertibilní české 
měny. Plechovým desetníkem byste knihu urazili. 
A banálními dotazy typu „Jsem dnes tak líný 
- mám se obout a skočit do obchůdku pro colu a pro 
brambůrky?“ jakbysmet. To by „šlechetný člověk“, 
za něhož vás spis považuje, neudělal. Otázku je 
naopak zapotřebí pořádně promyslet a prožít - 
vždyť ani před vchodem do Apollonovy věštírny 


v Delfách se nepovolovalo rožnění masa, 
byť by šlo o gyros. Tuto elektronickou 
knihu snad není nutno uchovávat tak 
nábožně jako tarotový paklík ve 
speciálním černém klůcku, nicméně by 
se neměla malicherně zneužívat. 

Po provedení hodů algoritmy 
hbitě vyřídí příslušnou početní agendu, 
zobrazí vzniklý hexagram a vybaví ho 
texty k interpretaci. Nečekejte snadná 
řešení („Má mě ráda!“), poněvadž 
základem úspěchu má být niterná 
kontemplace, S ohledem na 
komplexnost legendárního spisu a jeho 
světskou noblesu se také rovněž zjeví 
hexagram-logický doplněk (coby opačný 
bod taoistického kruhu) a hexagramy 
příbuzné, přičemž vypluje na povrch 
nejedno moudro silně zralé ku zvěčnění 
do kamene. Příjemné zjištění, že 
výsledek tazatele zpravidla vždy osloví 
a nasměruje, pouze exemplárně potvrzuje staletou 
zkušenost, že orákula znají bezednou sílu 
univerzálních pravd neméně dobře jako velmistři 
akademického dušezpytu. 

Program, který se možná dal napsat 
mnohem praktičtěji než jako systémový subserver 
s goliášovskými rozměry, doprovázejí ilustrace 
z fondů Národního palácového muzea v Tchaj-peji. 
Jeho pořizovací cena bohužel činí faktický 
trojnásobek sady lepšího západního tarotu 
a vesměs předčí i nejdražší počítačové hry, a tak 
nápaditý přepis zdrojového textu chytne za srdce 
spíš vážného zájemce o východní duchovno. O to 
prozřetelněji by měl zareagovat osvícený majitel 
čajovny, chce-li svůj mok prodat a nepoužívá-li 
počítač toliko k evidenci vyluhovaných sáčků 
a k podvojnému účetnictví v oboru špinavých 
peněz. Snad přemůže démona šetřivosti a instaluje 
hostům jedno „browsidlo“ kdesi v koutku - protože 
atmosféra osvěžovny, kde se spíš mlčí než 
bohapustě kafrá, toť přímo ideální místo 


k telefonátům do nekonečna. (Pech 


Text: Veronika Schmidtová 


Autorka je redaktorkou časopisu Rock 8 Pop 


The Cure: 


BLOODFLOWERS 


si není pro The Cure správná 
chvíle na loučení, soudě podle 
návštěvnosti pražského koncer- 
tu. Taková kapela by měla 
odcházet za ovací svých fanouš- 
ků, tak kde byli? Samotní The 
Cure řekli svoje „sbohem“ důstojně. 
Myšleno tím poslední deskou, samo- 
zřejmě. Jakkoli „maskot“ kapely 
Robert Smith desku označil za 
poslední z trilogie započaté 
Pornography a pokračující 


Oasis: 


Disintegration, myslím, že klidně 
může navázat i na Wild Mood 
Swings. Je totiž jejím téměř dokona- 
lým opakem, takovým minusem 

k plus, ovšem náladově, kvalitativně 
nikoli. Zatímco Wild Mood Swings je 
v mnoha ohledech hravá a přepestrá, 
dokonce až rozpustilá deska, 
Boodflowers plyne tak klidně, až una- 
veně. Na Wild Mood Swings najdete 
hned několik poloh kapely, Blood- 
flowers ukazuje jenom jednu. Celé je 


e dobře, že se sou- 
stavně připomínají 
jedny z největších 
legend hardrocku 
sedmdesátých let. 
A pořád se - zcela 
marně - doufá v jejich 
návrat. V poslední době se 
toho okolo někdejších 
členů Led Zeppelin dělo 
0 něco víc: slavný kytaris- 
ta Jimmy Page nahrával 
s americkými bluesrocke- 
ry Black Crowes, ale hlav- 


Universal Music 


to provázané prostřednictvím Bare 
(to je prý Robertova nejoblíbenější 

z Wild Mood Swings) a Jupiter Crash. 
Všechny nové skladby mají takovou 
podobu, snad je to stejným hudeb- 
ním motivem, jen jinak rozvedeným. 
Posmutnělá nálada pramení ani ne 
tak z toho, že by Bloodflowers měla 
být labutí písní The Cure. Na kapelu 
asi dopadla krize středního věku. Ale 
jinak, pokud se zaposloucháte, obje- 
víte, že ta deska je vážně pěkná. 


Led Zeppelin: 
LAT TER DAYS 


ně se soudil s londýnským 
časopisem Ministry. 
Nechtěl si nechat líbit 
nepěkné nařknutí, že čer- 
nou magií přispěl před 
dvaceti lety k smrti bube- 
níka Johna Bonhama. 

Taky začala vycházet troj- 
dílná kompilace, sestavená 
pod Pageovým dohledem. 
Kritický pohled byť 

i povšechního znalce kape- 
ly na seznam skladeb jistě 
bude soudit stejně: posled- 


ní zpráva nestojí za sebe- 
menší pozornost fandy. 
Oba zatím vyšlé díly neob- 
sahují nic moc přitažlivé- 
ho. Snad jen klip 

ke Communication 
Breakdown na prvním 

a Kasmir na druhém disku 
a spolu s ještě nepříliš 
často se vyskytující 
Trampled Underfoot (také 
na druhém disku, původně 
Physical Graffiti, 1975). 
Není vůbec zřejmé, proč 


Warner Music 


se Page do výběru pustil 

a podle jakého klíče jej 
napadlo sestavovat. Chtěl- 
-li si připomenout dvacáté 
výročí konce kapely, mohl 
to jistě udělat i jinak než 
třemi cédéčky (hlavně lev- 
něji pro fanoušky, kteří 
můžou želet senzačních 
dobových fotografií v book- 
letu). Naštěstí, ani špatná 
kompilace nedegraduje 

v tomto případě hudbu 
Samotnou... 


STANDING ON THE SHOULDER OF GIANTS 


do by neslyšel o britských 
Oasis. Znalost alespoň části 
repertoáru a schopnost rozeznat 
jejich zvuk od prvních tónů 
patří dneska pomalu k hudební 
gramotnosti, ať je někdo má rád 
nebo ne. Jisté je, že jména bratrů 
Gallagherů, hlavního zpěváka Liama 
a hlavního skladatele Noela, už patří 
do hudební encyklopedie - existuje 
pojem „noelovský rock“, 
Oasis se v loňském roce v létě roz- 
loučili se dvěma členy. Založili si 
také vlastní vydavatelskou společ- 
nost s hrdým názvem Big Brother. 
A na důkaz toho, že se určitě neroz- 
padají, začala okamžitě prosakovat 


SIXaBY SEVEN 


oficiální prohlášení o natáčení nové- 
ho alba. Přijati byli dva noví pomoc- 
níci, rytmický kytarista Gem (dříve 
Heavy Stereo) a baskytarista Andy 
Bell (ex Hurricane +1 a Ride). 
Výsledek v podobě čtvrté dlouho- 
hrající desky s producentem 
Markem Stentem v pozadí je právě 
na světě. 

Není to jednoduché album, v žád- 
ném případě. Kytarové i zvukové 
bohatýrství z předešlé řadovky Be 
Here Now (1997) je zkroceno do 
takové míry, že se jednotlivým pís- 
ničkám - až na výjimky - dostává 
pod kůži nesnadno. Najednou jako- 
by klenuté studiové nadstavby chy- 


še, co zatím potřebu- 
jete vědět o pětici 
Six By Seven, je: 
nemají rádi britské 
hvězdy pop-rocku 
Oasis (jak originál- 
ní...), milují psychedelické 
Skoty Mogwai, miluje je 
někdejší zpěvák slavných 
intelektuálů z Manches- 
teru The Smiths 
Morrissey. Six By Seven 
jsou z Nottinghamu, ale 


běly. Jeden si říká: je deska jenom 


chudší, nebo snad horší? Ani jedno, 
ani druhé. Snad nejlépe vyjadřuje 
náladu alba vlastními slovy Noel, 
když věští budoucnost kapely: více 
inspirace gospelem a více psyche- 
delie. Tedy různá ohlédnutí zpět do 
minulosti (kapely samotné, ale i té 


V první singlové „Go Let It Out“. Je 
nutné vypíchnout také první, velmi 
zdařilý skladatelský počin mladšího 
Liama, něžnou písničku „Little 
James“ složenou pro syna. A dál... 
Každý si rozhodně něco najde. 
Hlavně pod povrchem. Ať je má 


rád, nebo ne... 


Six By Seven: 
THE CLOSER VYVOU GET 


s Tindersticks nemají 
hudebně pranic společné- 
ho. Vydali dvě desky, 
takže půjde o svěží závan 
na britské scéně: a letos 

v Glastonbury se nejspíš 
ukáže, jak životaschopné 
to jejich staromilství může 
být. Six By Seven jsou dal- 
ším důkazem toho, že 
žádná scéna není ztrace- 
ná, pokud některý její pří- 
slušník má z hraní tako- 


vou radost. Samozřejmě je 
jejich muzika postavená 
na kytarách. Pokud by se 
měla něčemu blížit, tak 
nejspíš klasikům „rozma- 
zaných“ kytarových ploch 
a zastřeného zpěvu Jesus 
And Mary Chain. Nebo 
Echo « The Bunnymen. 
Na kapele toho není 
mnoho neobvyklého 

a vlastně si i po několike- 
rém poslechu řeknete, 


Sony Music Bonton 


Mute Records 


o čem jsou? Zjistíte, že 
vám v hlavě nic charakte- 
ristického, žádný popěvek 
či akord, neutkvělo. Ale 
jaksi můžete mít nutkání 
pustit si je zase, v tom tkví 
jejich kouzlo. V příjemné 
náladě a pobízení objevo- 
vat, co tahle kapela hodlá 
svou hudbou sdělit, dokud 
na to nepřijdete. A přitom 
je to tak prosté: nezávislý 
kytarový rock není mrtvý! 
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PŘEDPLAŤTE SI 


GAMER 


K předplatnému s CD: 

HRA Zdarma a čtyři starší čísla 
K předplatnému bez CD: 
Tričko, plakát a čtyři starší čísla 


SDBJE PRO PLATE ADRESA PŘEDPLATNÉHO: 
Variabilní symbol = Vaše rodné číslo PC GAMER, Naskové 3, 150 00 Praha 5 
Specifický symbol = první číslo/00/kód hry TELEFON: (02) 5718 9540 


(100015 - předplatné od čísla 10 - červen a hra Atlantis 2) e-mail: predplatne ©pcgamer.cz 
Konstantní symbol: 0379 
Adresa: PC GAMER, Naskové 3, 150 00 Praha 5 " k 
Číslo účtu: 195504340247/0100, E 
Název a sídlo banky: KB Praha 6 TELEKOM. (07) ss 

© e-mail: predplatne ©pcgamer.sk 


Z 


LÍSTEK PŘEDPLATITELE 9/2000 


JB K PYROS k k o a nc M n n K k o 
PYROS zoe hk sd o č ks hn ké PS ře o n nc Rodné ČÍSÍO! zv z0xadorásie nu in sudé Cd čsa atak otín 
Název tiu (upřadplstě he S GD z č3áadié amden bád sos don c zh nc Vyberte si max. čtyři čísla zdarma k předplatnému: 3 4567 
Mám zájem o roční předplatné 

[1 PC GAMERu se dvěma CD za 1788,- Kč (1. DOPORUČENĚ PC GAMER se dvěma CD 2076,- Kč 

1 PC GAMERu bez CD za 828,- Kč JI DOPORUČENĚ PC GAMER bez CD 1116,- Kč 


Způsob platby: 

I Poštovní poukázkou > Chci zaslat předtištěnou složenku ANO — NE 

I | Převodem z bankovního nebo sporožirového účtu 

B Zlo Fak (RZ MÁM n k S uk BCD assáiá ča ti BC a zo s ka 
P A Ao M PROP 

Tyto údaje (lístek nemusíte vystřihovat) sdělte telefonicky, faxem, poštou nebo e-mailem na adresu předplatného. 


ZDARMA ZÍSKÁTE 
SKVĚLÉ DÁRKY: 


MED/T7SPIT 


DEVIL V k ZACH 


Need for speed Road 
Chalenge kód 18 
závody 


Adanptás 


— F 


Fe 


Atlantis 2 kód 15 


adventure 


Polda 2 kód 19 


adventura 


Mig Alley 
simulator 


kód 16 


r A 


ZDARMA 


MESSÍIAH 


Messiah 
3D akce 


RAIDER 


THEUAST REVEVÝTION 
Baf 


Tomb Raider: The last 
rev. akční adventure 
kód 12 


Zavolejte nebo napište: 
tel.: (02) 5718 9540 
e-mail: predplatne ©pcgamer.cz 
fax: (02) 5721 3880 


S KOMPLETNÍM SEZNAMEM HER: 


Nedostali jste balíček včas? Ověřte si, 
že Vaše platba byla uskutečněna. 


Za Bohemia 


Z/Interactive 


OBSAH 


Devil Inside 


Force Commander 

Invictus 

KA-52 Team Alligator 
Need for Speed 5: Porsche 
Unleashed 

Rally Championship 2000 


The Time Machine 


CAC Tiberian Sun 
Ouake III Arena 


Unreal Tournament 


DirectX 7.0a 

Enzip 

HyperSnap-DX 

McAfee Virus Scan 

Paint Shop Pro 6.01 
Voodoo Reference Drivers 
Voodoo 2 Reference Drivers 
Voodoo 3 Reference Drivers 


Winamp 


Obsah starších čísel 
PC GAMERU 
Obsah starších čísel 
CD GAMERU 


Databáze více než 600 


cheatů a návodů (anglicky) 


3D Blocks 

Mahjong 2000 Luxury 
Edition 

SB Pro Racing 


Xarlor 


Chcete být stratégem na poli hvězdných válek nebo pro změnu hvězdou hororu v přímém 
přenosu? Případně si na vlastní kůži vyzkoušet dravou jízdu v lesním terénu i na bretaňské 
dálnici? Máte zájem o stovky čítů, nejnovější verzi Winampu a náš přehledně vedený archiv? 
Pro takové případy je tu vždy CD GAMER! 


FORCE 
COMMANDER 


LucasArts 
E Minimum: PlI266, 64 MB 
RAM, 3D karta 


W - Posunutí kamery kupředu 

S - Posunutí kamery dozadu 

O - Otáčení kamery po směru 
hodinových ručiček okolo středu 

E - Otáčení kamery proti směru 
hodinových ručiček okolo středu 
SHIFT+O - Otočení kamery doleva 
mimo střed výhledu 

SHIFT+E - Otočení kamery doprava 
mimo střed výhledu 

A - Posunutí kamery doleva 

D - Posunutí kamery doprava 

Z - Zvednutí kamery a naklonění 
úhlu dolů 

C - Snížení kamery a naklonění úhlu 
nahoru 

G - Přiblížení 

B - Vzdálení 

R - Otočení o 180 stupňů 

V - Přiřadit/oddělit kameru 


a jednotku 

SHIFT+X - Uložení výchozí pozice 

kamery 

X - Návrat do výchozí pozice 

ke DEVIL INSIDE 

Left-click unit - Výběr jednotky 

Right-click in Main View - Pohyb o 

vybraných jednotek na místo Cryo | nte ractive E OVLÁDÁNÍ 

Right-click structure — Vstup 2 a : 

pěchoty do spojenecké budovy ME Nenknom: PM 200, 52MP RAM Win 95 Šipky nahoru/dolů - pohyb 
Right-click transport - Vstup dopředu/dozadu 

pěchoty do spojeneckého == Levá/pravá šipka - otočení 
transportu : doleva/doprava 
SHIFT+right-click neutral transport — J O S - úkrok 

Vstup pěchoty do neutrálního P A/Z - úkrok doleva/doprava 
transportu k R - přepni na běh 


CTRL+right-click friendly unit — 
Sledovat spojeneckou jednotku 
SHIFT+right-click - Vytvořit 
waypoint v hlavním výhledu 

Y - Cyklovat mezi jednotkami 
F - Cyklovat mezi zvoleným 
velitelem jednotky 
Drag+left-click - Vybrat více 


Enter - akce 

Mezerník - vyndej/schovej zbraň 
I- skrč se/vstaň 

C - rozhlédni se kamerou 

Levé tlačítko myši - akce 

Pravé tlačítko myši - 


vyndej/schovej zbraň 
Pohyb myší - pohyb kamerou 


jednotek Prozkoumejte starý zámek v tomto 
SHIFT+left-click — Přidat/odebrat prvním demo nahlédnutí do světa 
jednotku ze skupiny Devil Inside. Nezapomeňte si 

Drag and SHIFT+left-click - Přidat přečíst preview na straně 34 


více jednotek do skupiny 

Double left-click — Vybrat přilehlé 
jednotky stejného druhu 
SHIFT+double left-click - Vybrat 
přilehlé jednotky stejného druhu 

a přidat do skupiny 

SHIFT+1-0 - Uložit zvolené 
jednotky do skupiny 

1-0 - Stisknout jednou pro zvolení 
uložené skupiny 


1-0 - Stisknout dvakrát pro zvolení 


skupiny a přepnutí kamery na 
velitele 
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a rozhovor s jedním z tvůrců této 
hry na straně 46 


F1 - Změna chování - útočné 

F2 - Změna chování - obranné 
F3 - Změna chování - hlídka 

F4 — Změna chování - pasivní 
F5 - Zastavit jednotku 

F6 - Hlídkování 

F7 - Vyložit osádku (transportér) 
F8 - Rozložit/složit (např. 
dělostřelectvo) 

/ - Vybrat všechny jednotky 

F9 - Vybrat všechny protipěchotní 
jednotky 


jednotky 

F11 - Vybrat všechny protivzdušné 
jednotky 

1- Vybrat všechny vzdušné 
jednotky 


naposledy komunikovala 


RALLY 
CHAMPION- 
SHIP 


Electronic Arts 
m Minimum: P200, 32 MB 
RAM 


Nainstalujte si tento úchvatný 
simulátor rallye a projeďte se 

v Seatu Ibiza nebo Mitsubishi 
Lanceru tratěmi v Clocaenogu či 
Winchesteru. 


OVLÁDÁNÍ 

Šipky nahoru/dolů - plyn/brzda 
Levá/pravá šipka - volantem 
doleva/doprava 

© - ruční brzda 

] - světla 

*/Pravý Shift — řazení nahoru/dolů 
Enter - střídej různé pohledy 

P - pauza 


THE TIME 
MACHINE 


Cryo Interactive 
E Minimum: P200, 32 MB 
RAM, Win 95 


Prohlédněte si první místa, 

ve kterých se bude odehrávat 
nejnovější adventura od Cryo, 
založená na literární předloze od 
H. G. Wellse. 


© OVLÁDÁNÍ 

' Šipky nahoru/dolů - pohyb 
| dopředu/dozadu 

© Levá/pravá šipka - otočení 
| doleva/doprava 

| Shift - utíkej 

' Alt- odklon 

| Mezerník - akce 

© Ctrl - boja zaklínadla 

i Enter - magický mód 


| INVICTUS 


F10 - Vybrat všechny protitankové 


| Interplay 
| B Minimum: P200, 32 MB 
| RAM 


© Masivní hratelné demo nové epické 
SPACEBAR - Vybrat jednotku, která © 


© OVLÁDÁNÍ 


© A- všechny vybrané jednotky 

© doútoku 

| B- všechny vybrané jednotky 

| do čtvercové formace i 
| C- zaměř na momentálně vybraný 
| objekt 

| D-- uprav natočení všech 

© vybraných jednotek 

| F- sestav vybrané jednotky 

| do vlastní formace 

( G- svolej vybrané jednotky 

| do přednastavené formace, pokud 
© nějakou mají 

| H- ukaž/skryj ukazatel poškození 
© objektu 

i L- sestav vybranou skupinu 

i dořady 

i M- vypni všechny zvuky (+) 


fantasy RPG od Interplay. 


R - přepínač běh/chůze 
S- stop 


© T- sleduj 
V- vytvořit V formaci 


= - přibliž mapu 
- - oddal mapu 
Tab - vyber a zaměř další objekt 


| Mezerník - zakonči dialog 
| Shift+Tab — vyber a zaměř 
| předchozí objekt i 
i PageUp - otáčej mapu proti směru © 


hodinových ručiček, kolem středu 


| zobrazené části 

| Insert — otáčej mapu po směru 

© hodinových ručiček, kolem středu 
| zobrazené části 


End - sniž výšku pohledu na mapu 


Home - zvětši výšku pohledu na 
© mapu 
| Levá/pravá šipka - posunuj mapu 
| doleva/doprava 
| Šipky nahoru/dolů — posunuj mapu 


nahoru/dolů 
Ctrl+T — přepni výpis skriptu 


© regionů a jejich jmen 

| Ctrl+A - vyber všechny objekty 

| představované momentálním 

| seznamem objektů 

© Ctrl+N — normalizuj rotaci mapy, 

© přiblížení a posun 

© Ctrl+S - přikaž vybranému objektu | 
i aby provedl speciální útok na část 
| mapy nebo objekt 

| Ctrl+Z - vyber všechny objekty 

© F1- zobraz přehled klávesových 

i příkazů 

© F3- jdi k naposledy se hlásícímu 

© objektu 

© F5,F6,F7, F8 - jdi na značku na 

| mapě 

| Shift+F5/6/7/8 - vytvoř značku na 
| mapě 

| Esc- zobraz menu nastavení hry 


Design * Excalibur, 2000 


"PrestoCS 3x)v Praze 


COMPUTER 


měsíc supercen 


PC hry: (např.) 
Age of Wonders 998 Kč 
Dungeon Keeper 2 799 Kč 


Caesar III 799 Kč 
Brány Skeldalu 498 Kč 
Collin McRae Rally 598 Kč 
Codename Eagle 199 Kč 

Diablo 399 Kč 
Abomination 199 Kč 

Dune 2000 458 Kč 

Expendable 399 Kč 

Horké léto 2 498 Kč 

Lands of Lore 3 698 Kč 
Resident Evil 2 898 Kč 
Nocturne 998 Kč 

NHL 2000 750 Kč 

Midtown Madness 998 Kč 
Falcon 4 998 Kč 


Zasíláme také na dobírku 
Poštovné při objednávce nad 600 Kč neúčtujeme! 


O2 / 24 23 25 95 
O2 / 231 35 57 


Kompletní ceník Vám na požádání zašleme zdarma. 
Na veškeré zboží poskytujeme záruku. 


ADRESY PRODEJEN: Presto CS. - SVĚT HER 


Hry na PC CD-ROM a Playstation: 

m Zlatnická 4, Praha 1, 110 00 (Camelot) také PC hardware 

B pasáž Jiřího Grossmanna, Politických vězňů 14, Praha 1, 110.00 
[přístup též z Václavského nám. pasáží Jalta) 


Hry pouze na Playstation: 

B Truhlářská 18, Praha 1, 110 00 

B Národní obrany 31, Praha 6, 160 00 [200 m od metra Dejvická) 
Otevřeno: Pondělí - Pátek: 9.30 - 18.00, Sobota: 9.30 - 14.00 


PC CD-ROM 


digital revue 


je prestižní barevný spotřebitelský měsičník. 
Je určen všem, kteří se chtějí orientovat 
v digitálním světě kolem nás. 


Témata, která probudí vaši fantazii a dají vám na svět 
nahlédnout z mnohem svobodnější stránky, než jak je 
typické pro veřejnoprávní média a komerční televize. 

V tomto ohledu ani 41. číslo multimediálního časopisu Klan 
nezklame. Důkazem je hlavní téma Absolutní Fantasy 
věnované důvěrně známému žánru i sympatické profily 
Keana Reevese a Umy Thurman, jejíž půvab a inteligence 
navíc přímo vybízejí k označení La Femme Fatale. 

S videoklipy zpěváka André de Langa, dvojice Mirwais či 
britpopových Topleader se pak váš rozhled rozšíří o jména 
umělců schopných se prostřednictvím hudby vyjádřit, 

a nikoliv na ní jen vydělávat. 


ale zatífiii 
: 


česk: 
l 


- Petr Novotný 


ma dhgitáte 


a UML ACA 


NEVI NIŮNÍ 


FILM 
FILMOVÉ NOVINKY 


(TRAILERY): 

The Eye of the Beholder 
Me, Myself 4 Irene 

The Next Best Thing 
Simpatico 

U-571 

What Planet are You from 
Where the Money is? 
Wonder Boys 


FILMOVÉ PREMIÉRY: 


Téma: Absolutní Fantasy 


PROFIL: 


Keanu Reeves 


FEMME FATALE: 


Uma Thurman 


RECENZE: 

Buena Vista Social Club 
Mise na Mars 

Vše o mé matce 
Východ - Západ 


HUDBA 
VIDEOKLIPY: 


André de Lang 
Mirwais 
Toploader 
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| RECENZE: 

| Asian Dub Foundation 
| LT) Bukem 

| Chumbawamba 

| Iné kafe 

| Nuda 

. Speedy] 

| Taster 

i Tata Bojs 

| Urban Funk Breaks 
: Vltava 


© RADIO 1: 


| Vysílací schéma Radia 1 


HRY 


© Herní novinky 
i KLAN Top Ten 
| Cheaty 


PREVIEW: 

i Aliens vs. Predator Gold 

| Legends Of Might £ Magic 

i The Elder Scrolls 3: Morrowind 
Obi-Wan 


( RECENZE: 

i Force Commander 

| Gunship! 

| Might and Magic VIII 
© Soldier Of Fortune 

| Star Trek: Armada 


© HRATELNÁ DEMA: 
© Breakneck 

i Rally Masters 

i Virtual Sailory 


Wá“* hr 


digita 


39Kč jndovi 


počásí 


Mahulena 


Bočáňvá 


a 
fotíme * „hs 


aneb jak vybrat PN 
vhodný fotoaparát v 


rozhovor: 


centrální mozášlkl 


Výhody aodlišnosti: 
Globální komplexní informace pro širokou čtenářskou základnu 
— s tím souvisí i spotřebitelská pomoc při výběru 
a nákupu digitální spotřební elektroniky. 


Původnost - český časopis pro českého čtenáře informující 
o situaci na českém trhu- nic převzatého! 


Prodejní cena 39 korun. 


Skvělá atmosféra, famózní grafika, 
zajímavé příběhy.. 


Kompletně v češtině! 


Právě vychází 


The Devil Inside 


Akční adventura 


V této hře se stanete účastníky 
zváštní show - v přímém přenosu 
budete bojovat se spoustou zom- 
bií. Jestli přežijete, bude záviset 
nejen na vašich zbraních, ale i 
inteligenci. A nezapomeňte - nej- 
důležitější je pobavit diváky ! 


kám. 


Atlantis 2 
Adventure 


Druhý díl famózní 
adventury Atlantis. 
Laťka grafické dokona- 
losti byla znovu překo- 
nána, tak si i Vy zkuste 
vychutnat mimořádný 
zážitek. 


Black Moon 


Chronicles 
Realtimová strategie 


Strategie s prvky akce zasaze- 
ná do rozsáhlého fantasy světa. 
Vyberte si jednu ze čtyř 
rozdílných stran a zkuste za ni 
vybojovat bitvy, ve kterých 
budete velet až 4 000 jednot- 


do realistického p 
Zavítáte k Azték 
musíte vyřešit 


zlatého města. 


The Time Machine 


Adventure 


Cryo představuje adaptaci 
jednoho z nejfantastičtěj- 
ších literárních děl H.G. 
Wellse s tématikou 
cestování v čase a vytvořili 
tajemnou adventuru se 
skvělou atmosférou 

a grafikou. 


Faust 
Adventure 


Klasické téma slavného 
Goethova díla Faust je 
zpracováno do podoby 
počítačové hry. Zkuste 
tímto prostřednictvím 
prožít konfrontaci mezi 
Faustem 

a Mefistofelem. 


Adventure 


Neuvěřitelné 
dobrodružství zasazené 


Aztec 


rostředí. 
ům, kde 
prokletí 


Bohemia 
Interactive 


KCryo 


INTERACTIVÉ ROM 


K dostání vě specializovaných prodejnách JRC, Computer City, hypermarketech a u všech dobrých prodejců výpočetní techniky. 


V ČR vydává a distribuuje BOHEMIA INTERACTIVE s. r. o., Naskové 3, 150 00 Praha 5, 
Tel.: 02/57 18 95 11 - 14, fax: 02 — 57 18 95 10, www.bohemiainteractive.cz, e-mail: prodej©bohemiainteractive.cz 


POHÁDKY - OMALOVÁNKY - PEXESA - SKLÁDAČKY - ANGLIČTINA - HRY 


TĚŠTE SE NA: 
Sněhurku 
Popelku 
Jeníčka a Mařenku 
Ledovou královnu 


a další... 


+ 2CD! 


Pohádkové příběhy v podobě kreslených filmů. 
Vynikající zábava pro nejmenší, u které se zároveň 
naučí pracovat s počítačem. 


KAŽDÝ MĚSÍC NOVÉ ČÍSLO S NOVOU POHÁDKOU 


Předplaťte si CD Romek a ušetříte až 469 Kč a navíc můžete vyhrát počítačovou hru pro děti 


sv 


V prodeji od 16. května. K dostání v síti prodejen JRC a u všech dobrých prodejců tisku 


